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Si Todos los mapas bi Los jefes finales ^ Desvelamos sus secretos 


LEÚENDOF 


OCARINA OFT1A^E 



HYRULE HELD 



Lon Lon Ranch 


Zora's River, Dora's Domain y Jabu-Jabu 


Lake Hylia 


Kokiri Forest, Lost Woods y Deku Tree 


Deku Tree 


E n el centro del universo de «Ocarina of 
Time» se encuentra la llanura de Hyrule, 
un vasto espacio desde el que puedes viajar 
a la mayoría de las localizaciones del juego. 
Aquí el tiempo pasa: amanece y anochece 
periódicamente, y debes tener cuidado 
porque de noche sus praderas se llenan de 
enemigos. Cuando lo atravieses, oriéntate 
con el mapa que aparece en la pantalla. 


REVÍSTA Of KIAL 


Casa de las Twins 


Para comprar el 
escudo debes 
recoger todas ¡as 
rupias que puedas. 
Consigue varias 
rompiendo estas 
piedras contra ¡a 
pared. 


Cuando hayas 
reunido 40 rupias, 
ve a ¡atienda y 
contra el Deku 
Shield. Luego, 
equipólo para poder 
utilizarlo. 


enemigos que aparecen. 


KOKIRI rOREST 

E l bosque Kokiri es el lugar donde vive 
ünk,y principio de la aventura. 
Recórrelo a fondo y habla con todos sus 
habitantes, porque estos primeros pasos 
te sirven para aprender los diferentes 
movimientos. Hay incluso un centro de 
entrenamiento en el que puedes practicar 
la forma de luchar con la espada. 


Entra por el agujero que hay en el 
centro de entrenamiento. Alli se 
encuentra la espada que necesitas. 


Aprende los movimientos de ataque 
y defensa con la espada en el centro 
de entrenamiento. 


OBJETIVOS DE LINK 


® Recoge todas las rupias que encuentres. 
@ Compra el escudo en la tienda. 
d> Encuentra la espada Kokiri. 

@ Entrena tus movimientos. 


Kakariko Village, 
Death Mountain y 
Goron City 


Mercado, Hyrule Castie y Temple of Time 


Casa de los 
hermanos 
''Know-lt-AII" 


Kokiri Shop 

C 


Casa de Saria 


Casa de Link 


Lost Woods 


Casa de Mido 


Centro de entrenamiento 14 


De noche, ten cuidado con los 


Hyrule Fieid 


llunitris^ 












DEKUTREE 



P repárate para entrar en la primera 
mazmorra del juego. El DekuTree, 
guardián espiritual de los habitantes del 
bosque, ha caído víctima del embrujo de 
Ganondorf, y a ti te toca liberarle de él. Aquí 
dentro obtienes el tírachinas, y también 
aprendes a utilizar los "deku sticks" 
para encender algunas antorchas. 


OBJETIVOS DE LINK 


(D Consigue el mapa. 

Consigue el tirachinas. 
Consigue la brújula. 

0 Lánzate sobre la tela de araña. 



0 Dispara al ojo sobre la puerta, 
í?) Activa el interruptor. 

@ Empuja el bloque y quema la telaraña. 

® Mata a los enemigos en este orden: 2-3-1 . 



Sube por la escalera que 
hay cerca de la entrada a la 
mazmorra, y avanza hasta 
el cofre donde está el mapa. 




En esto habitación obtienes 
el tirachinas. Eqnipah, date 
la vuelta y dispara a la 
escalera para poder salir. 



Pisa el interruptor deí suelo 
para llegar hasta la brújula. 
Después, enciende las 
antorchas con un "stick". 


Sube hasta el tercer piso y 
déjate caer sobre la tela de 
araña para poder entrar en 
el sótano que hay debajo. 



Acaba con el enemigo de 
esta habitación y después 
dispara al ojo que hay sobre 
la puerta para que se abra. 


Para pasar por aquí tienes 
que bajar el nivel del agua. 
Bucea y presiona el 
interruptor para lograrlo. 


Empuja el bloque del suelo, 
cruza, enciende un "deku 
stick" y quema la tela de 
araña que hay en el suelo. 


Mata primero al enemigo 
delcertírojuegoaldela 
derecha y finalmente al que 
está a tu izquierda. 







QUEENGOHA^ 


L OS tres Deku Scrubs te 
abren el acceso hasta la 
guarida de la Queen Gohma 
cuando los dejas fuera de 
combate. Llega entonces la 
pelea contra el primer jefe 
final del juego. Aquí debes 
poner en práctica todas las 
técnicas de ataque y defensa 
que has aprendido, y 
combinar el tirachinas con 
las embestidas de tu 
espada. Gohma sigue una 
rutina de movimientos fácil 
de aprender, así que no 
debes tener mayor problema 
para acabar con ella. 


Una espectacular secuencia Fíjala con el botón ly salta 

cinemática sirve de hacia atrás cuando te 

introducción para tu primer ataque. Atúrdela entonces 
enemigo de los grandes. con el tirachinas. 
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Ahora dispones de unos CuÁndo suba al techo, pulsa 
segundos preciosos que C-arriba para pasar a la 

debes aprovechar para vista subjetiva y poder 

atacarla con tu espada. seguir sus movimientos. 


Gohma deja caer después Cuando derrotas a Gohma, 

sus tres larvas. Fíjalas con l el Deku Tree te lo agradece 
y acaba con ellas antes de entregándote la esmeralda 

que lleguen a nacer. Kokiri. 




ESPECIAL GUIAS 


The Legend of Zelda 








Antes de salir de Kokiri 
Fmmt Soria te regata la 
famosa ocarina. 


En la plaza del mercado, 
habla con Malón, la hija del 
dueño de Lon ton Ranch, 


Entra en el castillo por la 
ladera de la montaña y 
esquiva a los guardias. 


HYRUUCASIU 

U na vez que has liberado al Deku Tree de la 
influencia ma’vada de Ganondorf regresas a 
Kokiri Forest, y desde allí ya puedes entrar a 
Hyrule Field. Sin embargo, antes de abandonar tu 
aldea te encuentras con Saria, que te regala la 
ocarina. Tu sigule -te objetivo debe ser el castillo 
de Hyrule, ¡el hogar de la princesa Zelda! 

ENELCASHUjO 

La atenta vigilancia de los 
guardianes hace que penetrar 
en el castillo de Hyrule sea una 
misión difícil. Tienes que 
ingeniártelas para entrar sin 
que te descubran, porque de lo 
contrario te pondrán de patitas 
en la calle. Sigue la ruta que te 
hemos marcado en el mapa. 


* r - 1 * i 




Desde Hyrule Field 




En la casa que hay a la 
entrada puedes conseguir 
dinero rompiendo jarrones. 


Vuelve a hablar con Malón 
en el camino al castillo. Te 
dará un huevo de gallina. 


Busca a Talón y despiértale 
con la gallina que nació del 
huevo que te dio Malón. 


: V-J. 


OBJETIVOS DE LINK 


@ Consigue la ocarina que te da Saria. 
# Si te falta dinero, entra en esta casa. 
(D Habla con Malón en el mercado. 

Habla con Malón de camino al castillo. 


(D Esquiva a los guardianes. 

® Despierta a Talón. 

CZ) Cruza entre los guardianes del jardín. 
® Habla con la princesa Zelda. 


ENELMERCADO 

El mercado de Hyrule es un lugar lleno de vida. Habla con todos los 
personajes que te encuentras allí, y visita las tiendas. Ten en cuenta 
que por la noche también suceden cosas, así que sitúate en el punto 4 
del mapa para dejar que transcurra el tiempo. 



TEMPLE OF TIME; «te HAPPY MASK SHOP: Un 


lugar debes ir cuando hayas extraño comercio que se 
reunido las tres piedras dedica a la compra-venta 
espirituales. de todo tipo de mearas. 



SHOOTINGGAlLERY:F>or 
un módico precio, aquí 
puedes practicar puntería y 
ganar suculentos premios. 



BACK ALLEY: Pasea por la 
parte trasera del mercado y 
habla con la gente que te 
encuentres por allí. 




LUGARES CLAVE DEL MERCADO 


Raía con cuidado entre los 
guardias que patrullan esta 
zona del castillo. 

8 


® Temple of Time. 


Hablo con Zelda, que te ; > ' ' \ 

dará una (arta, y aprende 
la 'Zelda sLullabf. 


(|) Happy Mask Shop. 
Shooting Gallery. 


® Back Alley. 
d> Bombchu Bowling. 

© Treasure Chest Contest. 


BOMBCHU BOWLING; {/m> 
de los premios que puedes 
conseguir en la bolera es 
' una porción de corazón. 


TREASURE CHEST CONTEST: 
¿Ea qué cofre estará la llave 
qué abre la siguiente 
puerta? Al 50%, Link. 


‘ 
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BAZAAR: En esta tienda 
venden casi de todo. 
Bombas, corazonesf 
también el Hylian Shield. 


POTION SHOP: Las pociones 
tienen efeaos milagrosos, 
pero necesitas una botella n 
paraj^deí guardarlas. 


© Bazaar. 

# Potion Shop. 




REVISTA OFKIAL 
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Para atravesar Lost Woods guíate por el 
sonido de la canción. Debes entrar por la 
puerta en la que suene más alto. 


A la entrada de Sacred ForestMeadow 
tienes que pelear contra unos lobos. 
Mátalos y ganarás varias rupias. 


Tras atravesar el laberinto llegas hasta el 
lugar donde te espera Soria. Habla con ella 
para que te enseñe su canción. 


T ras abandonar el castillo de Hyrule,tu siguiente destino debería 
ser la aldea de Kakariko.Sin embargo, Saria reclama tu atención 
para que te des una vuelta por Lost Woods, un bosque en el que 
debes guiarte por el sonido de una canción para encontrar el 
camino. En el centro del Sacred Forest Meadow hay un agujero que 
te lleva a una Fairy's Fountain donde puedes rellenar tu energía. 


LOST WOODS 


Kokiri Forest 


C) Atraviesa el bosque. 

© Pelea con los lobos. 

@ Aprende la canción de Saria. 



Cementerio 


KAKANKOVIUAGE 

L a aldea de Kakariko es el paso intermedio para 
llegar a Goron City y Dodongo's Cavern, la 
siguiente mazmorra. Parece tranquila, pero 
en su cementerio se encuentra la 
tumba de la familia real. 

No dudes en visitarla. ^ ^ 

^[2] 


5 g Death Mountain, Goron City 


Casa de Skulitula 


Hyrule Fieid 


OBJETIVOS DE LINK 




Coge las seis gallinas de la 
mujer. Una está dentro de 
una caja (rueda para 
romperla), y a las otras 
pueides llegar planeando. 


® Recoge las gallinas. 

@ Mueve una tumba y consigue el Hylian Shield. 
OD Entra en la tumba de la familia real. 

O) De noche, acaba con las arañas. 

® Dale la carta de Zelda al guardia. 



Entra en el cementerio 
cuando empiece a 
anochecer, y empuja la 
tumba que tiene unas ñores 
plantadas delante. 



Busca de noche todas tas 
arañas del pueblo: en la 
torre, en el pino, en el 
cementerio, etc. 



Para entrar en la tumba de 
la familia real tienes que 
matar a ¡os Royal Composer 
Brothers que aparecen 
cuando lees la inscripción. 



Enséñale la carta de Zelda 
al guardia. La máscara que 
te pide la puedes comprar 
en el mercado de Hyrule. 


Hl 


ESPECIAL GUIAS 


The Legend of Zelda 









CORONOTY 
L 


a carta de ia princesa Zelda es la llave que te abre la 
1 puerta donde está el guardia. Antes de subir hasta 
Goron City, vuelve a Hyrule y entra en la Happy Mask 
Shop para comprar la máscara que te pide. Una vez 
cumplido este trámite, ya puedes aventurarte dentro de la 
caverna donde habitan estas criaturas de aspecto 
amenazante, pero carácter muy pacífico. 




lácek a Darvnia la condón 
de Sana y diviértete 
viéndole baüar. A! final, te 
regala el brazalete Coron. 


Ahora que tienes el 
brazalete, puedes poner 
una bomba delante de la 
puerta de la tienda Goron. 


Enciende las antorchas para 
que el gran jarrón se ponga 
a girar, y después lama una 
bomba en su interior. 


0 Sigue el camino que sube desde 
Kakariko Village a Goron City. 


0 Entra en la cámara de Darunia. 
0 Consigue el brazalete Goron. 


DODONCOSCAVERN 

E l hambre de los Goron se debe a que tienen 
taponada la entrada a esta caverna, donde podían 
encontrar las rocas con las que se alimentan. Ahora Link 
se cuela dentro, pero allí le espera King Dodongo. 





Tira atajo una dt ¡as Empujo esta estatua hasta Cuidado con los Dodongos Coloca una bómbame 

bombas ddGomn que está colocarlasobreel que hay en esta sala, centro de la hilera de 

a la entrada de Coron City, interruptor del suelo. porque explotan al morir. ‘Bomb Flowers". 
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Segumto piso 


OBJETIVOS DE LINK 


Empuja sólo la estatua que 
tapa la escalera; no toques 
las otras o te atacarán. 


Lanza una bomba de forma 
queexplotejuntoala 
escalera para hacerla bajar. 


Diñara con tu tirachinas al 
ojo que hay en la pared 
para apagar el fi^. 


Dispara al ojo que hay al 
fondo, salta a la plataforma 
y dispara al de la izquierda. 









Lanza unas bombas desde 
el puente para que exploten 
en los huecos de las ojos. 


En esta sala tienes que ir 
empujando los bloques 
hasta poder llegar a 77. 


Lleva este bloque hasta el 
agujero del centro para 
activar el interruptor. 


Finalmente, coloca una 
bomba sobre la zona del 
suelo que está más oscura. 


(D 

@ 

(D 

@ 

CD 

® 

9 

10 
11 
12 


Tira una bomba para abrir la entrada. 
Mueve la estatua. 

Enciende las antorchas. 

Coloca una bomba en el centro. 
Mueve la estatua. 

Empuja el bloque de piedra. 

Apaga el fuego. 

Dispara a los ojos. 

Tira las bombas desde el puente. 
Empuja los bloques. 

Coloca el bloque en el agujero. 

Pon una bomba en el recuadro negro. 


REVISTA OFIOAL 
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KINCDODONCO 


E l enemigo final de esta mazmorra es un 
enorme dinosaurio que pretende convertir a 
ünk en chamusquina con el fuego que lanza por la 
boca. Pero dicen que en boca cerrada no entran 
moscas (bombas en este caso), y lo que él no sabe 
es que vas a hacer que tenga una digestión la mar 
de pesada. Cuando le hayas ganado, sube hasta 
la cima de la Death Mountain y entra por la puerta 
que hay junto a la entrada del cráter para conocer 
a la "Great Fairy of Pow/er" 




Dodongo tiene un aspecto impresionante Usa el botón l para fijar la boca de 

en la presentación, pero no debes temerle Dodongo, y lánzale una bomba dentro 
si sigues nuestros consejos. cuando la tenga bien abierta. 



Cuando se trague la bomba y le explote 
dentro, tienes que aprovechar para darle 
todos los espadazos que puedas. 


Evidentemente, esto le enfada mucho, 
asi que colócate en el borde del escenario 
para que no te atropelle cuando rueda. 


Tras vencer a Dodongo, Darunia te 
entrega como recompensa la segunda 
Piedra Espiritual, la del fuego. 


Sube a lo alto de la Death Mountain y 
visita la cueva donde vive esta Fairy, que 
te regala el "Spin Power" para tu espada. 


IjOSTWOODS 

A ntes de seguir adelante en tu viaje es 

conveniente que regreses a este bosque, porque 
todavía esconde algunas sorpresas agradables. Los 
amigos de Saria te proponen unos juegos en los que 
puedes ganar suculentos premios. 


LONLONRANCH 

E n este rancho situado en el centro de Hyrule 
Fieid te reencuentras con unos viejos 
conocidos; Talón y Malón. Además, allí conoces 
a la que será una de tus mejores ayudantes 
durante el juego: la yegua Epona. 




EntraenLostWoodsy 
avanza por la primera a 
la derecha. Si haces tres 
disparos de 100 puntos, 
ganarás una bolsa. 



Baja después las escaleras, 
ponte aquí y saca tu 
ocarina. Puedes ganar un 
trozo de corazón imitando 
las canciones de estos tipos. 


En esta habitación, colócate 
sobre el tronco y toca la 
canción de Saria. Un amigo 
suyo te regalará otro cuarto 
de corazón. 



■rii ESPECIAL GUIAS 


The Legend of Zet da 




Juega con Talan a ertcontrarlos tres 
"supercuccos". Si consigues ganar, te 
regola una botella de leche. 


Habla con Malón, que está en el centro 
del rancho. No sólo te presenta a 
Epona, sino que te enseña su canción. 


Entra en esta habitación y mueve las 
cajas que tapan el hueco de la pared. 
Dentro hay un trozo de corazón. 










OBJETIVOS DE LINK 


Ábrete paso rompiendo las 
piedras con bombas, y 
luego salta a la orilla de la 
derecha cuando llegues a la 
altura de la valla. 


Toca la ocarina en este 
punto para que las ranas te 
den un regalo. Luego cruza 
a la otra orilla por la zona 
donde no cubre el agua. 


Utiliza ia gallina que te 
encuentras a la entrada a 
lora 5 River para llegar 
planeando hasta algunos 
lugares difíciles. 


Detrás de la cascada está la 
entrada a Zoca 's Domain. 
Para que se abra y se 
aparte el agua tmfá que 
tocarla '"leída ’s Lullabf. 


W Cruza a la orilla de la izquierda. 
<2) Cruza el río y dirígete a la cascada. 
@ Encuentra el atajo a Lost Woods. 
® Toca la canción de Zelda. 


ZORA5 RIVER 


A Zora's Domain 


L os zoras son una raza de criaturas acuáticas que 

tienen en su poder la tercera "Spiritual Stone" que necesitas 
llevar al Templo del Tiempo, pero no creas que te va a ser fácil 
conseguirla. De momento, para llegar a su territorio dirígete hacia 
el castillo de Hyrule y gira a la derecha siguiendo el curso del río 
que pasa por delante suyo. 


ZORAS DOMAIN 

C uando el agua de la cascada deje de caer, salta 
y cruza la entrada de Zora's Domain. Aquí el rey 
Zora te informa de la desaparición de 
su hija. Antes de partir en su 
búsqueda, aprovecha para aprender 
la forma de aguantar 
más tiempo bajo 
el agua. 



lAKEHYUA 

U na vez que hayas aprendido a bucear, cruza el 
túnel que une Zora's Domain con Lake Hylia. 
En este lugar puedes participar en el mini-juego de 
la pesca, uno de los más divertidos de «Zelda». Aquí 
también encuentras un mensaje de la princesa Ruto, 
que te abre la puerta de la siguiente mazmorra. 



Cuando salgas a la 
superfície del lago, busca 
una botella que verás en las 
cercanías. Daitro hay un 
mensaje de Ruto. 


Paga 20 rupias para poder 
ir de pesca, y persiste hasta 
que consigas coger un pez 
que bata el récord. Entonces 
recibirás un obsequio. 


Con las noticias de Ruto en 
tu poder, viaja de vuelta a 
Zora 5 Domain buceando 
por el túnel que hay bajo las 
ruinas. 


Utiliza una botella vacía Supera la prueba del buceo Cuando llegues a la parte 

para coger un pez en el lago para poder aguantar más ntás alta de Zora 5 Domain, 

centroide esta zona. tiempo debajo del agua. con el rey. 


(3) Coge la botella. 

@ Vete de pesca. 

<D Bucea de vuelta a Zora's Domain. 



REVISTA ORCIAL 









lABU-JABU'SBELLY 


M alas noticias: la princesa Ruto está atrapada 

I 


dentro del estómago de la ballena gigante 
Jabu-Jabu. Para poder llegar hasta ella, enséñale a su 
padre, el rey Zora, la carta que encontraste en el lago 
Hylia. Así conseguirás que se aparte y te deje acudir 
en rescate de su hiJa.Ten cuidado en esta mazmorra, 
porque aquí las cosas comienzan a ponerse bastante 
difíciles hasta que consigues el efectivo boomerang. 



Haz que Jaba Jaba abra la Encuentra a Ruto y síguela 

boca ofreciéndole el pez que cuando se deje caer a través 

llevas dentro de la botella, de un agujero del suelo. 


Cuando te reúnes con Ruto 
tienes que hablar dos veces 
con ella y transportarla. 




* . ' 
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En esta sala, lanza a Ruto a 
la otra orilla y después pisa 
el interruptor del suelo. 


Sube en el ascensor con Destruye a los enemigos > 
Ruto hasta el punto 14, y que hay en esta habitación 

después dirígete al 6. para obtener el boomerang. 


Coloca a Ruto sobre el interruptor y Vence a todos los enemigos antes de que 

después enfréntate al tentáculo. Lánzale el el contador de tiempo llegue a cero, si 
boomerang y apártate cuando te ataque. quieres conseguir la brújula. 



Primer piso ^ ® 
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10 


La mecánica para acabar 
con este tentáculo es la 
misma que la del anterior. 


Un tentáculo más, pero esta 
vez rodeado de medusas. 
Mátalas con el boomerang. 
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OBJETIVOS DE LINK 


•y 9» 9-, ‘ 




Si has perdido 
a Ruto de 
vista, búscala 
en el punto 2. 
Ahoraya 
puedes 
dejarte caer 
con ella por el 
agujero que 
hay en 11. 



Coloca a Ruto sobre la Lanza el boomerang para Sube en el ascensor y Dispara el boomerang 

plataforma, vence a Bigocto que paren las plataformas y después coloca una de las contra la campanilla para 

y sube en el ascensor. puedas atravesarlas. cajas sobre el interruptor. luchar contra el jefe final. 



0 Entra en el estómago de Jabu-Jabu. 

® Encuentra a la princesa Ruto. 

0 Habla dos veces con Ruto. 

@ Lanza a Ruto al otro lado. 

® Sube en el ascensor. 

® Consigue el boomerang. 

0 Consigue el mapa. 

(§) Consigue la brújula. 

0 Destruye el tentáculo. 

10 Destruye el tentáculo. 

’fí Tira a Ruto por el hueco del suelo. 

12 Lucha contra Bigocto. 

13 Lanza el boomerang a las plataformas. 

14 Pon una caja sobre el interruptor. 

15 Dispara a la campanilla. 





ESPECIAL GUIAS 


The Legend of Zetda 




ANEAAONE BARINADE 


E l motivo del extraño comportamiento de Lord Jabu-Jabu es que sus 
entrañas están infectadas por Bio-Electric Anemone Barlnade, un 
parásito de mucho cuidado que resulta ser el enemigo final de esta 
mazmorra. El bicho es una especie de medusa gigante que tiene su 
punto débil en el centro, pero sabe defenderse muy bien de tus ataques 
y lanzar sus brazos giratorios contra ti. 






Disfruta nuevamente de la 
presentación de lujo que tienen 
los jefes finales, porque esta vez 
es el único momento de calma 
que vas a tener durante la pelea. 


Lo primero que tienes que hacer 
es apuntar a los tentáculos que 
fijan a Anemone Barlnade al 
techo. El boomerang es el arma 
más efectiva para lograrlo. 


Después bajan cuatro brazos 
eléctricos que giran y te atacan. 
Tienes que acertar primero al 
del centro para que se paren, y 
poder darles su merecido. 


Finalmente, Anemone Barlnade 
se queda "a solas" contra ti, pero 
girando como una loca. Fija su 
cuerpo con el botón ly ataca con 
golpes de espada. 


Cuando derrotas a este peligroso 
enemigo consigues liberar a la 
princesa Ruto, que te entrega el 
"loras Sapphire" entre algunas 
"proposiciones deshonestas". 





OBJETIVOS DE LINK 


TEMPUOFTIME 

L a primera gran misión del juego está conseguida: 
ya tienes en tu poder las tres"Spiritual Stones" 
que necesitas para abrir el Temple of Time. Antes de 
hacerlo, sin embargo, te conviene aprovechar algún 
tiempo para terminar algunos asuntillos que tienes 
pendientes. Por ejemplo, buscar todas las arañas que 
haya por los escenarios en los que ya has estado, o 
visitar a la Fairy que tiene su hogar justo al cruzar la 
entrada del castillo de Hyrule. 


Consigue el “Farore s WInd" 
de la Fairy que habita en el 
castillo de Hyrule. 


EL NACIAMENTO DE UN NUEVO UNK 


Cuando vuelves 
a Hyrule, asistes 
a una escena 
dramática, con 
la princesa 
Zelda huyendo 
del acoso de 
Ganondorf. 




® Completa los objetivos que tuvieras 
pendientes en el juego. 

@ Viaja al castillo de Hyrule. 

<D Sumérgete en el foso del castillo para 
conseguir la "Ocarina ofTime" 

® Aprende la"Song ofTime" 

© Entra en el "Temple ofTime" 


Entra en el Temple of Time, 
colócate frente al altar 
principal y toca la canción 
del tiempo con la ocarina. 


Una vez que la calma ha 
regresado a Hyrule, busca 
en el foso del castillo lo 
"Ocarina ofTime". 


Cuando coges la ocarina, la 
princesa Zelda se pone en 
contacto contigo para 
enseñarte otra canción. 


Cuando Link toca la"Song of Time", los acontecimientos se desencadenan, del que despierta siete años más tarde. Entonces recibe el "Light 

Se abre ja Puerta del Tiempo, nuestro héroe consigue separar la "Master Medalllon", el primero de los seis medallones que debe reunir, y conoce al 

Sword" déla piedra en la que estaba clavada, y después cae en un sueño misterioso Sheikah. La aventura no ha hecho más que comenzar... 
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KAKARIKOVIUACE 

C uando Link despierta de su sueño en el "Temple of 
Time" siete años después, se encuentra con que 
han cambiado muchas cosas en el mundo de Hyrule. 
Para enfrentarte a estas transformaciones y a los 
nuevos peligros que te esperan, seguro que te van a 
hacer falta nuevas herramientas. Ponte manos a la 
obra cuanto antes y viaja al cementerio de Kakariko. 
Allí te espera Dampé,el enterrador, que te puede dar 
la solución a muchos de tus problemas venideros. 





Entra en el 
cententeriode 
noche y busca en 
uno de los 
laterales la tumba 
que tiene unas 
flores delante. Tira 
de la lápida para 
abrir un pasadizo 
secreto. 



Dentro te encuentras a Dampé. Tienes que perseguirle y Si acabas la carrera con éxito consigues el gancho, una Toca la "Song of fime" frente a esta "puerta" para que se 

esquivar las llamas que va soltando por el camino. nueva arma que fe será muy útil a partir de ahora. abro un pasadizo que te lleva d molino de Kakariko. 



Habla con el molinero, muétrale la Ocarina y al verla él te Busca a k mujer de las gallinas, que te da un huevo del Busca a Talón en una de las casas, despiértale y devuelve 

enseñará una nueva canción: la "Song ofStorms". que nacerá otra gallina más en cuanto amanezca. la gallina a su dueña. Ella te regala a Cojiro. 



Cementerio 


9 Entra en la tumba de Dampé. 

© Persigue a Dampé por el laberinto. 
@ Consigue el gancho. 

©Toca la "Song ofTime" 

® Aprende la "Song of Storms" 

© Coge el huevo que te da la señora. 

0 Consigue a Cojiro, la gallina especial 


Kakariko Villagej 
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SACRED K5REST/AEADOW 

eguro que te estás preguntando qué 
ha pasado con Saria, la amiga que 
tenía Link en el bosque Kokiri. Cuando 
regresas allí, te das cuenta de que los 
cambios también se notan en el lugar 
donde comenzó tu aventura. El mayor de 
ellos es que los habitantes del bosque ya 




no te reconocen, aunque todos te dicen 
aquello de "tu cara me suena" 


Habla con hs habitantes de "'Kokiri 
forest" para conseguir información 
sobre el paradero de Saria. 





y L 
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Ahora no tienes la música de Saria Mido no te reconoce ahora que eres 

para guiarte en el bosque. Sigue adulto, así que toca la "'Saria 's 

nuestro mapa y llegarás al final. Song" para que te deje pasar. 






Los Moblins del laberinto te atacan 
cuando te ven. Espera a que se den 
la vuelta para golpearles. 


Entra ett la ^ry 's Pountain"y 
mete todos las hadas que puedas en 
botellas para llenar tu energía. 


OBJETIVOS DE LINK 


(T) Dialoga con los habitantes del bosque. 
(2) Guíate a través del Lost Woods. 
d)Tocala"Saria's Song" 

Enfréntate a los Moblins. 

(D Entra en la'Tairy's Fountain" 

(§> Esquiva los martillazos. 

@ Aprende el"Minuet of Forest" 


A Forest Temple 





■ 





Corre en lig-zag para evitar las 
ondas que lanza el último Mobiin 
cuando da sus martillazos. 



Al degar al claro en el bosque, Sheik 
aparece y te enseña una nueva 
canción, el "Minuetof forest". 


EPONA 

E n el "Lon Lon Ranch" también m-i—ihp-sí 

dejaste buenos amigos cuando eraslí^^^ 
joven. Si recuerdas, allí conociste a una 
potrilla que se hizo amigo tuyo. Ahora, 
siete años después, la potrilla también 
ha crecido hasta convertirse en una 
imponente yegua. Es Epona, que a 
partir de este momento se va a 
convertir en tu compañera y te 
prestará una ayuda inestimable. 



t ' 









Hasta ahora, 
Link tenía que 
desplazarsea 
pie cuando 
quería viajar 
de un lugar a 
otro. 



Tócala 
"Epona s 
Song"para 
que la yegua 
se acerque 
a ti, f puedas 
montarte 
l en ella. 







Habla con Ingo y te retará a 
una carrera alrededor del 
perímetro del corral. 


Si le ganas una vez, te 
retará a una nueva carrera 
más dlHdi guala anterior. 


Tras vencerle en las dos 
carreras, Ingo tiene que 
regalarte a Epona. 





.S 


Para poder escapar del 
rancho tienes que saltar la 
valla a toda velocidad. 



Si lo haces bien, Epona 
superará el obstáculo y 
saldrá libre al exterior. 



Ahora ya pa^ utilizar a 
tu yegua para desplazarte 
de un lugar a otro. 
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FORESTTEMPLE 


12 11 12 



T ras tu encuentro con Sheik estás listo para entrar en el "Forest 
Temple" En esta larguísima y laberíntica mazmorra habitan las 
Poe Sisters, cuatro espíritus no burlones precisamente, sino de los 
que tienen bastante mala uva.Tienes que acabar con las cuatro 
hermanitas para que se enciendan otras tantas antorchas en el hall 
del templo, y sólo cuando has cumplido esta misión te puedes 
enfrentar al mismísimo fantasma de Canon. Por el camino tendrás 
que aprender a orientarte por pasillos muuuy retorcidos... 



/ 









Para alcanzar la entrado del templo, Escala la enredadera que hay en el 

utiliza tu gancho lanzándolo contra exterior del "Forest Temple" y 

la rama de! éM que está enfrente, consigue la primera llave. 


Lucha contra los Stalfos, unos 
esqueletos armados también con 
espadas, para obtener otra llave. 



'’Uiíí'í 
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Al llegar a k piedra que tiene la 
marca del 'lemple of Time" toca la 
"Song of Time" con tu Ocarina. 




Escala la pared del patio, consigue el Pisa este interruptor para activarlo.^" ' Á 

mapci de la mazmorra, sal al balcón Después baja al patio donde está el ^ 

y act ’tva el interruptor con el gancho, pozo y métete dentro. 


m 


Sótano 1 


OBJETIVOS DE LINK 



(!) Alcanza la entrada con el gancho. 

Consigue la llave del árbol. 

(D Lucha con los Stalfos. 

@ Toca la"Song of Time" 

© Lanza el gancho contra el interruptor. 
® Pisa el interruptor y entra en el pozo. 
(7) Coge la llave del pozo. 

(§) Empuja el bloque gris. 

(D Empuja el bloque rojo. 

10 Cruza el pasillo retorcido. 

1^! Consigue el arco. 

12 Lucha contra las Poe Sisters. 

13 Endereza el pasillo. 

14 Consigue la Boss Key. 

15 Lucha contra la garra. 

16 Repite el paso 10 y dispara al ojo. 

17 Déjate caer por el agujero. 

18 Completa el rompecabezas. 

19 Derrota a la última Poe Sister. 

20 Empuja la pared para girar la sala. 


Sótano 2 
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Dentro del pozo, avanza por el 
pasillo hasta llegar a un cofre. 
Dentro encuentras otra de las ¡laves. 


Empuja este bloque siguiendo los 
lineas amarillas. A veces tendrás que 
rodearlo para seguir adelante. 
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Repite la misma operación que 
acabas de hacer con el bloque gris 
con este otro de color rojo. 


Atraviesa este pasillo cuando esté 
retorcido. Más tarde tendrás que 
volver y enderezarlo. 


11B 
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Vuelve a luchar contra otro grupo de 
Stalfos. La recompensa por vencerles 
esta vez es el arco. 


Dispara una flecha a los tres retratos 
cuando aparezca la cara en ellos, y 
derrota después a las Poe Sisters. 
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Entra en el pasillo cuando esté 
normal Para enderezarlo, dispara 
una flecha al ojo sobre la puerta. 






Repite el paso 10 y después dispara 
una flecha a través de la llama 
contra el ojo que está helado. 


Déjate caer y pisa el interruptor del 
suelo. ¡Cuidado con el techo, porque 
baja y te puede aplastar! 


Dispara al retrato de la pared y 
aparecen los bloques de un punle 
(sólo debes colocar cuatro de ellos). 


Cuando has acabado 
con sus hermanas, 
la última PoeSister 
aparece en esta 
habitación. Usa el arco 
o el gancho para 
golpear al fantasma 
verdadero, que es el 
que gira sobre si 
mismo antes de dar 
vueltas en torno a ti. 


Entra en esta 
habitación, que es ¡a 
última antes de llegar 
al lugar donde habita 
el fantasma de Canon. 
Tienes que empujar tas 
paredes para que giren 
hasta que quede libre 
el paso a la cámara 
donde te espera tu 
enemigo. 


Coge la Boss Key del cofre e 
inmediatamente después déjate caer 
por el agujero que hay en el suelo. 


Para que aparezca el cofre en esta 
habitación, tienes que matara una 
garra que se divide en otras tres. 



PHANTDM CANON 


E l mayor 
enemigo 
de Link hace 
su primera 
aparición en 
el juego, 
aunque sea 
en forma de 
fantasma. 

Ganon es 
el rival más 
duro con el 
que te has 
enfrentado 
hasta ahora, 
así que sigue 
nuestros 

consejos Tras dejar el caballo, Ganon flota en 

cu sejus el aire y te lanza bolas de energía. 

para ganarle. Devuélveselas con tu espada. 


M íf*iinoiniDe>wt« 

PHANtOM(6ANON 


Al entrar en la habitación, Link se Como de costumbre, una 
sorprende al ver quién es el enemigo espectacular secuencia es el prólogo 

final de esta marmorra: ¡¡Ganon!! a la batalla que se avecina. 


Cuando Ganon cruce saltando de un Tu rival lanza rayos de energía, asi 
cuadro a otro, dispárale una fíecha o que sitúate sobre uno de los triforces 
atízale con tu gancho. del suelo. Allí estarás a salvo. 


Vmt Mo a lltllMi, amt wcro 

bomiU lo lojvc IJiIfc foro»l. 


Cuando consigas darle y caiga al Cuando el fantasma de Ganon es Después te reencuentras con un viejo 

suelo, aprovecha para soltarle un historia, aparece Saria y te regala el y rejuvenceido amigo, el Deku Tree, 

par de espadazos hasta que muera. "Forest Medallion". que te revela tu pasado. 
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flMPUOrUME 

S eguro que la lucha contra el Ganon Phantom te ha 
dejado exhausto. Por eso conviene que te lo tomes 
con calma y, antes de enfrentarte a tu próximo reto 
en la ciudad Goron,te des una vuelta por ePTemple 
of Time" Allí te espera el misterioso Sheik, que vuelve 
para enseñarte una nueva canción que podrás tocar 
en tu Ocarina: el "Prelude of Light" 


GORONcmr 

T u siguiente destino es la ciudad Goron. ¿Qué habrá 
ocurrido con sus simpáticos habitantes durante 
los siete años en los que estuviste dormido? Cuando 
llegas allí descubres algo terrible: la ciudad parece 
completamente vacía, y no hay ni rastro de los 
Gorons. Pero investigando un poco encuentras la 
entrada a la siguiente mazmorra del juego. 



En (uonto r^resos a Hyrule y entras al 
tmplúr tu inesperado compañero de 
aventuras entra de nuevo en escena. 



i " ' \ 

The Ifmo win coyc when yMiWiII 
havc lo roturo hcrc^riukkty,.. 

I wHI teacli Ihis. lo you for whcn 
Ihal timo cornos... 


En la conversación que mantenéis, Sheik 
te exptka que llegará un momento en que 
tengas que volver aHi rápidamente... 


El 



Vou liavo Uo 

Pi«4aJc oMíc|liir 



Dentro de "Goron City" sólo 
queda un goron, ¡pero está 
rodando sin parar alrededor de 
la ciudad! Para que se detenga, 
tienes que utilizar una de tus 
bombas y lanzársela para que 
explote a su paso. Ai principio te 
confunde con un esbirro de 
Canondorf, pero finalmente 
accede a hablar contigo. 



Como de costumbre, tu reencuentro con 
Sheik es muy provechoso. Su voluntad de 
ayudarte le lleva a interpretar con su arpa 
una nueva canción para la Ocarina. 


¡Ya has aprendido el "Prelude ofUghtl 
Esta melodía te servirá de ahora en 
adelante para viajar al '7 emple of Time" 
en cuanto la interpretes. 


El goron te cuenta que Ganon tiene 
prisioneros a sus compañeros en el "Pire 
Temple" Para resistir el calor que hace 
allí, te regala la túnica Goron. 


Entra en la cámara de Darunia, el líder de 
¡os goron, y mueve la estatua que hay allí. 
Detrás suyo se encuentra la entrada al 
"Pire Temple", la siguiente mazmorra. 


HRETtMPU 

A hora que cuentas con la túnica Goron, estás preparado 
para soportar las altísimas temperaturas del "Pire 
Temple" El principal objetivo de esta mazmorra es liberar 
a los goron que están prisioneros allí. Para llegar a las 
habitaciones secretas necesitas un gancho más largo, que 
puedes conseguir en el "Water Temple", y haber aprendido 
la canción de los espantapájaros del "Lake Hylia" 
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Utiliza tu gancho para cruzar el 
puente de madera roto que está a la 
entrada del templo. 


Sheik aparece de nuevo y te enseña 
el "Bolero ofPire", una canción para 
viajar aquí siempre que quieras. 
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Cruza la puerta junto a la 
entrada, habla con Darunia 
y libera al primer goron, 
que te dará una llave. 


Las notas de la "Song oí 
Time" sirven para que se 
mueva esta piedra y puedas 
llegar al nivel de arriba. 


Escala por la verja y empuja 
esta piedra. Al caer sobre eí 
chorro de fuego, se 
convertirá en un ascensor. 


Mueve este bloque y lánzale 
una bomba al interruptor. 
Al goron prisionero no le 
puedes liberar desde aquí. 


Libera a hs goron de este 
laberinto y sube arriba. Pon 
una bomba en la grieta del 
suelo para liberar a otro. 


Sal del laberinto de piedras 
y dispara una flecha al ojo 
para que se abra la puerta y 
puedas coger el mapa. 




La puerta que hay junto a la 
entrada al laberinto de 
fuego tiene un cofre en el 
que encuentras la brújula. 



liberara 
Éaéoslos 

tareadifél. 

El^m 
Templetes la 
mamona 

més complkada de todas las qae to has 
encontrado hasta ahora en tíjaogo. 


La puerta de la izquierda te 
lleva a la zona derecha del 
laberinto. Ten cuidado allí: 
la puerta de salida es falsa. 


Tírale bombas o lanza tu 
gancho al núcleo de la Fiare 
dancer y atízala cania 
espada cuando dé vueltas. 


(ste interruptor hace que se Pisa el interruptor del suelo 
apague la cortina de fuego y sube rápidamente por la 

durante unos instantes. escalera para conseguir el 
Dispárale desde arriba. Megaton Hammer. 


Ahora que tienes el poder 
del martillo, utilízalo para 
golpear esta caja y así 
aparezcan unas escaleras. 


_ ^ 

^OBJETIVOS DELihifv 



0 Usa el gancho para cruzar el puente. 

@ Aprende el "Bolero of Pire" 

(|) Habla con Darunia y libera al goron. 

0 Toca la "Song of Time" 

® Empuja la piedra sobre el chorro de fuego. 

Empuja la piedra y bombardea el"switch" 
0 Libera a los goron del laberinto de piedras. 
® Consigue el mapa. 

0 Consigue la brújula. 

10 Cruza a la parte derecha del laberinto. 


11 Derrota a la Fiare Dancer. 

1? Usa la plataforma para subir. 

13 Dispara una flecha al interruptor. 
Consigue el Megaton Hammer. 

15 Haz que aparezcan las escaleras. 

16 Coloca una caja sobre el interruptor. 

17 Usa la plataforma para bajar. 

16 Toca la "Song of Time"y libera al goron. 

19 Deshazte de la estatua con el martillo. 

20 Consigue la Boss Key. 
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Vuelve a la entrada del 
templo y deshazte a 
martillazos de la estatua 
que hay a la derecha. 







■t 


Cuarto Piso 



Habitación secreta 




C fc 


Cuando llegues a esta 
habitación, súbete encima 
de la plataforma central 
para usarla como ascensor. 






f 



Golpea con tu martillo para 
abrir las escaleras, y 
después baja una caja y 
colócala sobre el "switch". 
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Colócate sobre la 
plataforma que hay en este 
lugar y dale un martillazo 
pora hacer que descienda. 


Toca la "Song of Time" y 
libera al goron que está en 
el pasillo que comunica los 
dos lados del laberinto. 



Para conseguir la Boss Key, 
que te da acceso al jefe 
final, debes luchar de nuevo 
contra la Fiare Dancer. 



Quinto Piso 
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VOLVACIA 


E nhorabuena. Has llegado hasta el final del "Fire 
Temple"y has liberado por el camino a todos los 
goron que eran prisioneros de Ganondorf.Sin embargo, 
hay alguien a quien tu hazaña no le ha sentado nada 
bien. Se trata de Volvagia, el jefe final de la mazmorra, 
un serpenteante dragón de fuego que está dispuesto a 
cenar Link a la brasa esta misma noche. Ésta es, paso a 
paso, la estrategia que tienes que seguir para que su 
juego del escondite no sea perjudicial para tu salud. 


StibtcnenMf» Uva Ofagon 

VOLVAGIA 


Estaba cantado que 
el jefe final de este 
brasero subterráneo 
que es el "fire 
Temple" debía ser un 
monstruo de fuego. 
Utiliza la Boss Key 
que acabas de 
conseguir para llegar 
al lugar donde habita 
y prepárate para 
luchar contra él. 
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Las llamas que salen de los agujeros te Esquiva su coleta de fuego para darle con Cuando sale, algunas veces comienza una Otras veces, el dragón sale y comienza a 

indican por dónde va a asomar Volvagia tus espadazos. Tras hacerlo, el dragón lluvia de piedras. Fíjate en las sombras perseguirte por el escenario lanzando 


indican por dónde va a asomar Volvagia tus espadazos. Tras hacerlo, el dragón 
su cabeza. Golpéale cuando lo haga. sale de su agujero y comienza a volar. 


del suelo para saber dónde van a caer. llamaradas. Un consejo: ¡corre deprisa! 
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Si las cosas salen mal y Volvagia te mata, Este es el gran momento que estabas 

recarga tu energía en estos dragones que esperando. Cuando acabas con él, 
están en la habitación anterior. Volvagia queda reducido a cenizas. 


Tu victoria tiene efectos inmediatos. La Como recompensa por su hazaña, Link 
nube que estaba sobre el cráter de la recibe el Fire Medallion de manos de 
"Death Mountain" desaparece. Darunia, que resulta ser otro sabio. 


KECAVERN 



T odavía te queda por retornar a otro de los lugares en los que estuviste cuando 
eras un chavalín.Se trata de "Zora's Domain"el reino acuático, sobre el que 
también ha caído la maldición de Canon. Y esta vez se trata de una maldición muy 
fría, porque todo está helado, incluido el propio rey Zora. Ya sabes lo que te espera; 
otra mazmorra, aunque ésta es bastante sencilla de resolver. 



Atraviesa "Zora s Fountain", pasa por 
detrás del rey Zora y, en el lugar donde 
antes estaba LordJabu-Jabu, verás la 
entrada a la "Ice Cavem". 



Ten cuidado con las cuchillas que giran en 
torno a la habitación, y con el aliento 
helado de las estatuas. Destruyelas con tu 
espada para que se abra lo puerta. 


En la habitación del aspa tienes que 
recoger las esmeraldas rupias plateadas 
para que se abra la puerta. Mide bien tus 
movimientos para conseguirlo. 



Llena todos tus botellas de Blue Fire. Sólo 
con él puedes derretir el hielo r(^. Es muy 
importante que salgas con una de la "Ice 
Cavern" para poder liberar al rey Zora. 
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Acaba con las estatuas 
de hieh antes de que 
puedan lanzarte su 
aliento. Una vez que las 
hayas quitado del 
mediOr derrite el hielo 
que recubre el cofre con 
una botella de Blue Fire, 
Dentro encontraré el 
mapa de la mazmorra. 


(i) Llega hasta la entrada de la "Ice Cavern" 

® Destruye las estatuas de hielo. 

<|) Recoge las cinco esmeraldas plateadas. 

^ Llena tus botellas de Blue Fire. 

© Consigue el mapa. 

© Derrite el hielo rojo para seguir adelante. 

© Consigue la brújula. 

© Empuja el bloque para recoger las esmeraldas. 
© Consigue las Iron Boots. 


Entrada 


















El muro de hielo rojo ya no es obstáculo 
para ti ahora que tienes el Blue Fire. 
Rellena siempre que puedas todas las 
botellas que vayas utilizando. 


Dentro de este cofre encuentras la brújula 
que te permite orientarte dentro de la 
mazmorra. Ya no hace falta que te 
digamos cómo derretir ese hieh rojo. 


Para que se abra la puerta debes recoger 
unas esmeraldas plateadas empujando un 
bloque de hielo. Si faltas, hazlo caer por 
una esquina para que vuelva a aparecer. 


Tras vencer a estos lobos puedes hacerte 
con las Iron Boots. Después aparece Sheik 
y te enseña la "Serenade of Water", una 
canción que te lleva al "Lake Hylia". 


iORA'SFOUKIAIN 


E l segundo capítulo de esta guía 
llega a su fin, pero todavía te 
quedan algunas cosas pendientes. 
Entre ellas, descongelar al rey Zora y 
aprender una nueva canción para tu 
Ocarina.Te dejamos a las puertas del 
"Water Temple" una de las varias 
mazmorras que resolveremos en el 
próximo número. Todavía queda 
mucho por hacer en esta aventura... 


u 




A 





Equipa tus Iron Boots y sal de la "Ice 
Cavern" por el agujero del suelo. En 
el lago hay una porción de corazón. 


Deshiela al rey Zora con tu Blue Fire, 
y él, como agradecimiento, te 
regalará lo Zora Tunic. 


Ahora ya puedes tocarla "Serenado 
of Water" y viajar al "Lake Hylia". 
¡Alli está la siguiente mazmorra! 
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Lama tu gancho contra el ojo que hay encima de la Entra por el pasillo de la derecha, déjate caer con 

puerta para que se abra. las botas y empuja este bloque. 


Vuelvey 
entra por la 
puerta que 
tiene hs dos 
jarrones. Al 
final está la 
brújula. 




. 


Habla con Ruto, síguela y toca la «Zelda s Lullaby» Lanza flechas a través de las antorchas y consigue 

junto al Tri forcé. Coge el mapa al lado. el mapa matando los enemigos. 


El^ater Templetes dnto más difídlatque te tienes que 
enfrentaren toda la aventura. Orientarse por sus 
di fe r ente s pisos es ana tarea que te podría llevar horas. 


WATtRTlMPLE 


E n el fondo del"Lake Hylia"se encuentra la siguiente mazmorra en la 
que te toca internarte. Pero cuidado, porque no es una mazmorra 
cualquiera, sino que probablemente te encuentres ante el laberinto 
más largo, difícil y confuso de toda la aventura. Así que equípate las 
Iron Boots y la Zora'sTunic, sumérgete en el fondo del lago y prepárate 
para tu reunión con la Princesa Ruto. 
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Golpea el interruptor para Lanza ei gancho a la boca del Pon una bomba en et suelo 

que salga un chorro de agua y dragón y ábrete paso con él aquL Haz un Spin Attack para 

súbete a él para cruzar, por el camino de la derecha, activar el interruptor después. 



Utiliza el gancho para subir Avanza por las cabezas de Usa elMegaton Hammerpara 

hasta ar^a de plataforma dragón golpeando el switch vencer a tu sombra y consigue 

en plataforma. que hay en el medio. así elLongshot, 



Haz que suba el agua, dispara Vuelve donde viste a Puto y Mata a las arañas de esta 

una Hecha a! ojo y usa el toca la «Zeída 's Lullaby», habitación y después cruza a 

gancho para cruzar. Cruza usando el Longshot. nado hasta la otra orilla. 



Pisa el interruptor y salta de 
un chorro a otro antes de que 
se agote el tiempo. 



Cálzate las ¡ron Boots y espera Escala hasta el tercer piso 
a que pase una row rodando con el gancho, cruza la 
para avanzar a la derecha. puerta y brego este pasillo. 



Haz que suba el agua y entra Vuelve donde viste a Ruto, sal Golpea el interruptor con una 

por el hueco de la plataforma a flote y pon una bomba en la flecha para subir con el agua 

que ahora flota. grieta que hay en la pared. y toca la «leída 's Lullaby'', 



Esquiva los remolinos, dispara 
una flecha al ojo y, al final, 
engánchate al coHe. 



Pon bombas en dos esquinas 
de la habitación y después 
empuja el bloque del pasillo. 


Parasupenrel 
"WaterTmple^ 
Mudesbimte 
deMorpkarÉl 
jefe fíntí de esta 


mamoira. 


OBJETIVOS DE LINK 


® Golpea el ojo con el gancho. 

Empuja el bloque. 

( 3 ) Consigue la brújula. 

® Habla con la princesa Ruto. 

(D Consigue el mapa. 

(§) Usa el chorro de agua para cruzar. 

0 Dispara el gancho a la boca del dragón. 
(S) Coloca una bomba en el suelo. 

0 Entra por el agujero de la plataforma. 

10 Pon una bomba en la grieta de la pared. 

11 Tocala"Zelda'sLullaby': 

12 Engánchate en las plataformas. 

13 Avanza por las cabezas de dragón. 

14 Consigue el Longshot. 

15 Esquiva los remolinos. 

16 Toca de nuevo la"Zelda's Lullaby" 

17 Vuelve a tocar la "Zelda s Lullaby" 

18 Mata a las arañas. 

19 Empuja el bloque por el pasillo. 

20 Salta de un chorro a otro. 

21 Avanza por el pasillo de las rocas. 

22 Escala hasta el tercer piso. 


U fff! Ha costado llegar 
hasta aquí, ¿verdad? 
Pues no vayas a 
estropearlo ahora que sólo 
te queda derrotar al jefe 
final de la mazmorra. En 
un templo acuático como 
éste, estaba cantado que el 
gran "boss" iba a ser un 
bichejo de este estilo: 
brazos de agua que 
intentan atraparte, pero 
que tienen también su 
corazoncito. Ése es su 
punto débil, así que ya 
sabes dónde debes atacar 
para hacerle pupita. 
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Embotella a un par de Fairys 
rompiendo los jarrones de la 
salita anterior al jefe final. 


Ameba acuática gigante 
Morpha. Un buen nombre para 
un enemigo bastante difícil. 


Espera a que uno de los brazos 
pegue el latigazo y apártate 
corriendo para esquivarlo. 


Si te engancha un brazo, reza lo 
que sepas. Te lanzará contra una 
de las paredes de la habitación. 










/ »o«r qol nkt ' • • A< / 

Sil « lo 9 «nJ 
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Cuando logres esquivar el brazo 
que tiene el núcleo rojo, lanza tu 
gancho contra él. 


Una vez que el núcleo esté fuera, 
no tengas piedad: golpéale con 
tu espada cuantas veces puedas. 


Cuando Morpha es historia, Ruto 
se revela como uno de los sabios 
y te da el medallón del agua. 


Habla con Sheik, busca la placa 
del suelo y dispara una flecha al 
sol para obtenerlas Pire Arrow. 





POZO KAKARIKO 

E l Water Temple ha quedado atrás, pero a Link se le 
siguen multiplicando los problemas. Al volver a la 
aldea de Kakariko te encuentras con que todo está 
en llamas. Dentro del pozo que hay allí te espera un 
laberinto peculiar, porque el objetivo principal está 
nada más entrar. Por eso no lo hemos recorrido todo. 


El muro que hay junto al Toca lo "Zelda s Lullaby"en Ve por el pasadizo del suelo 

esqueleto de la entrada es el símbolo del Triforce que de la sala principal y mata 

falso. Atraviésalo. está frente a esta estatua. al enemigo que hay al final. 




SHADOWTIMPLE 

U n cementerio no es el mejor lugar para ir de 
paseo, y menos si allí te espera una mazmorra 
como ésta. Sin embargo, no te queda más remedio que 
visitar el de Kakariko para entrar en el Templo de la 
Sombra. Y no se te ocurra penetrar sin tener en tu 
poder las Lens of Truth, porque sin ellas no podrás 
descubrir los secretos ocultos en este laberinto. 



Vuelve al Temple of Time, hazte mayor y Usa el Din 's Pire paro que se enciendan 

toca el "Nocturne ofShadow" para aparecer todas las antorchas que hay a la entrada y 

justo a la entrada del Shadow Temple. así poder entrar en el Templo. 



Usa la lente para guiarte por los pasillos y Acaba con Dead Hand y recibirás las Mover 

mata a los murciélagos y a Redead para Boots, unas botas con las que puedes flotar 

conseguir el mapa. durante unos instantes sobre los precipicios. 



Usa la Lens of Truth para saber cuál es la Reúne las esmeraldas plateadas esquivando 
calavera verdadera, y gira la estatua del las cuchillas que giran. Tienes que usar el 
centro hasta ella. Usa tas botas para cruzar. Longshot para llegar a una de ellas. 



Cuando entras en el pueblo, Sheik sale a tu 
paso y, tras un breve diálogo, te enseña el 
"Hoctume ofShadow". 


Hazte niño de nuevo en el Temple ofTime, 
vuelve a Kakariko y toca la "Song of 
Storms"para que baje el agua del pozo. 



sm 










Acaba con las das momias para Coge los esmeraldas plateadas de Usa la lente pora descubrir el bloque Usa la lente paro ver las plataformas Sube las escaleras y lama bombas' 

obtener lo MJula. Atácalos por lo esto habitación. La última está en el secreto y úsalo para pasar bajo los ocultas, y también para coger todas dentro de la calavera. Después mato 

espalda evitando sus grhos. enemigo del centro. ¡Bombardéalo! pinchos. Arriba hay una llave. las esmeraldas que hay dentro. a los murciélagos para poder salir. 



; Ponte los IronBoots para evitar el Mata a las momias y pon una bomba Tira del bloque para llegar a las Usa la lente para orientarte en el Lama una flecha contra las Bomb 

• airedehsveritUadoresyusalalente en el montón de arena. Usa la lente escaleras. En el barco, toco la laberinto. Aquí, usa el Din sFire Flowers de enfrente para que se 

para descubrir un pasillo secreto. para descubrir un cofre secreto. “Zelda s Lullaby" para que ande. para quemarlos muros de pinchos. forme un puente y puedas cruzar. 



OBJETIVOS DE LINK 


® Toca el "Nocturne of Shadow'' 
(2) Usa el Din's Fire. 

(D Consigue el mapa. 

@ Consigue las Hover Boots. 

(D Gira la estatua y abre la puerta 
® Recoge todas las esmeraldas. 
® Consigue la brújula. 

® Recoge todas las esmeraldas. 


® Usa el bloque para pasar. 

10 Recoge todas las esmeraldas. 

11 Bombardea la calavera. 

12 Atraviesa los ventiladores. 

13 Encuentra el cofre secreto. 

14 Pon el barco en marcha. 

15 Consigue la Boss Key. 

16 Haz que baje un puente. 


BONCOBONCO 


E l jefe final 
de esta 
mazmorra es 
uno de los más 
divertidos que 
te vas a 
encontrar en 
todo el juego. 

O al menos uno 
de los que 
tiene más 
ritmo, aunque 
sus enormes 
manos también 
le sirven para 
atacarte. ¡Utiliza 
nuestros 
consejos para 
dejarle manco! 










Bongo Bongo es un monstruo con Usa la Lens of Truth y haz 

tres partes: dos manos enormes y un Z-Targetting para fijar sus manos en 

ojo central que es su punto débil, tu punto de mira. 


Tienes que dispararle para que las 
dos manos estén azules antes de que 
te golpee con una de ellas. 


Cuando lo consigas, vete directo a 
por el ojo central. Tienes unos 
segundos para darle espadazos. 





Si te quedas sin flechas, usa el Al final, cuando Bongo Bongo ya no 

Longshotpara atacarle. Así podrás resiste más, se queda literalmente 

seguir minando sus energías. reducido a cenizas. 


I am liiifk., of íl»# 

I PrfnCODí cdroiakcr, 

«uní I am aho |h« s»<y» wJio 
íjuaril» thc SlitKlou» 


Esta vez el sabio que te 
da el medallón 
correspondiente es 
Impa, la guerrera 
Sheikah que cuidaba de 
la princesa Zelda. Ella, 
como siempre, te regala 
un nuevo medallón que 
añades a tu colección. 
¡Ya queda menos para 
tenerlos todos! 
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CERUDO FORTRESS 

A hora viaja al Gerudo Valley, donde 
te esperan las valerosas guerreras 
gerudo. Para llegar aquí necesitas la 
ayuda de la yegüa Epona. Sólo con su 
poderoso salto puedes cruzar el espacio 
donde antes había un puente que ahora 
está roto. 




Cuando te metan prisionero, utiliza 
el Longshot para escapar por la 
ventana que hay en tu celda. 



En la fortaleza tienes que ir dejando 
fuera de combate alas centinelas 
con tu arco sin que te vean. 



Cuando luches contra las guerreras 
Gerudo, hazZ-Targetting, esquiva 
sus golpes y aprovecha para atacar. 




(Los números en el mapa indican dónde se 
encuentran los carpinteros prisioneros) 


Tienes que liberar a cuatro 
carpinteros que están prisioneros 
atravesando toda la fortaleza. 


El último carpintero te da unas 
cuantas pistos sobre cómo atravesar 
la Haunted Wasteland. 


Consigue el pase Gerudo para ir al 
campo de entrenamiento, aunque 
no es necesario para acabar el juego. 


Sal de la fortaleza Gerudo por esta 
gran puerta. Habla antes con la 
vigía que está en lo alto de la gran 
torre para que te la abra. 




Interior 




Exterior 












1 ntLtAy. 


OBJETIVOS DE LINK 


@ Déjate capturar y escapa usando el Longshot. 
0 Usa las flechas para acabar con las centinelas. 
<D Lucha contra las guerreras Gerudo. 

@ Atraviesa la fortaleza Gerudo. 

Habla con el último carpintero. 

(§) Obten la Gerudo 's Membership Card 


HAUNTED 


E l campo de entrenamiento Gerudo es un lugar en 
el que puedes pasar muy buenos ratos, y además 
conseguir algunos Ítems bastante valiosos, pero no es 
un sitio de visita imprescindible para llegar al final de 
juego. Visítalo si quieres, y después prepárate para 
adentrarte en un desierto que echaría para atrás a 
cualquiera que no tuviera el valor de nuestro héroe. 
Link,con la ayuda de las Lens ofTruth, es capaz de 
llegar donde nadie había llegado antes. 



Cálzate las Hover Boots para atravesar el Cuando llegues a un pequeño templete de Utiliza las lentes para seguir al fantasma Entra en el Spirit Temple y vuelve a salir , 

River ofSand. Después sólo tienes que seguir piedra, súbete a él y lee la inscripción que que aparece. Aunque aeas que da vueltas Entonces aparece Sheik y te enseña una 

la linea que forman las banderas. hay escrita en una placa. sin sentido, te lleva hasta el Desert Colossus. nueva canción, el "Réquiem ofSpiríf. 



ESPECIAL GUIAS 


The Legend of Zelda 









SPIRrmMPLE (JOVEN) 

E l Templo del Espíritu es la última mazmorra en la que tienes que 
entrar antes de llegar a la fortaleza donde te espera el malvado ‘ 
Canon. Quizá por ello, para montar una especie de traca final, al señor 
Miyamoto se le ocurrió una idea genial: ¿y si Link tuviera que visitarla 
primero de niño y luego como adulto? En esta primera parte, te toca 
adentrarte en este laberinto siendo pequeño. ¡Animo chavalín! ' 



flic IrvoMrc h llio Sáti'i 

If cr^vlp Utcm, >ou 
can pnsli anU ¡i«ll vcry 

hoavy Ihfnv»/ 
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Habla con 
Habooru, la líder 
de las guerreras 
Cerudo,quete 
pide un favor: 
tienes que 
encontrar aquí 
dentro los Silver 
Gaunlets. 



Mata a los murciélagos y a la 
estatua (ponle una bomba). Sal por 
la puerta de la izquierda. 



A •• 



/>0 ' 
^457 ' 
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Golpea el interruptor, coge los 
Bombcbuyúsahspara volare! 
saliente del muro y que entre el sol. 



Acaba con el Statfos y después utiliza 
el boomerang para activar el 
interruptor que hay detrás de la reja. 


é^457 


Empuja la estatua para que caiga 
sobre el interruptor y se abra la 
puerta que está más arriba. 



Utiliza el Din s Fire para quitarte del 
medio a los enemigos que hay en 
esta habitación. 



Recoge las esmeraldas plateados, 
enciende las antorchas y arrastra 
este bloque hasta que le dé la luz. 



Recoge las esmeraldas plateadas 
para que baje el puente y luego 
enciende los antorchas. 



Para acabar con Irán Knuckie, 
atácale por la espalda. Al romper las 
columnas salen varios corazones. 



Regresa a la habitación de la estatua 
del principio y entra por el pequeño 
agujero que hay en el suelo. 



En el exterior encuentras los Silver 
Gaunlets, dentro de un cofre, y ves 
cómo raptan a Habooru. 





Tercer Piso 


. , n Coge los Silver Gaunlets 
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(D Habla con Nabooru. 

@ Mata a los murciélagos y a la estatua. 

@ Activa el interruptor con el boomerang. 

@ Usa el Din 's Fire para acabar con Anubis, 
d) Recoge las esmeraldas plateadas. 

Entra por el agujero del suelo. 

0 Rompe la pared con un Bombchu. 

Empuja la estatua para activar el interruptor. 
Coge las esmeraldas y empuja el bloque. 
fo Pelea contra Iron Knuckie. 




SPIRTOIMPLE (ADULTO) 

Y a has superado el "Templo del Espíritu" siendo apenas un niño, así 
que no tendrás miedo a volverlo a intentar ahora que vuelves a 
ser mayor. Aunque el lugar sea el mismo, ahora el recorrido te lleva 
por unas salas diferentes a las que atravesaste antes, y al final te 
esperan un par de hermanitas que se las traen. Entra y verás... 




Ui 
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Afwra qut tienes los Silver Gaunlets, 
empuja el bloque de piedra de la 
deredia. 



Mata al lobo y toca la "Zelda 5 
Lultaby", Lanza el gancho al cofre 
para cruzar. 


Coge todas tas esmeraldas 
plateadas. Usa las Mover Boots para 
la más alta. 


Acaba con este 
enemigo de un 
buen bombazo 
y luego golpea 
el interruptor 
del techo. 






Usa la lente para descubrir un 
enemigo. Luego empuja el espejo 
hasta abrir la puerta. 





t» 




M 


Primer Piso 



Toca la '"leída 's Lutlaby"en la mano de la estatua. Coge el 
cofre que cae y vuelve a subir. 
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En esta habitación hay tres Anubis. 
Puedes cargártelas a todas del tirón 
usando el Din 's Pire. 



Revive a las estatuas para que se 
muevan y, al hacerlo, alguna se 
sitúe sobre el interruptor. 


Usa la misma táctica de siempre 
para acabar con irán Knukie. Sal 
fuera y coge el Mirror Shield. 


Usa tu nuevo escudo para reflejar la 
luz que entra por la ventana en el 
icono del sol que hay en la pared. 


11 1 




Ahórrate complicaciones escalando 
este muro móvil. Engánchate a la 
sección más alta y ya está. 




Toca una vez más la "leída s 
Lullaby" sobre el símbolo del 
Triforce para que suban las rejas. 







Pon una bomba en la puerta de la En estas habitaciones tienes que 

izquierda de las llamas, Dispara al crear un juego de espejos. Al final, 

ojo y sube hasta el interruptor. debes derretir la cara de la estatua. 



OBJETIVOS DE LINK 


0 Empuja el bloque de 
piedra de la entrada. 

@ Golpea el interruptor 
que hay en el techo. 

Toca la"Zelda 's 
Lullaby" 

© Coge las esmeraldas. 

(S> Empuja el espejo para 
que se abra la puerta. 

Toca la"Zelda 's Lullab/' 

© Usa el Din 's Pire. 

(I) Revive a las estatuas 
para abrir la puerta. 

Mata a Iron Knuckie y 
coge el Mirror Shield. 

^ Refleja la luz con tu 
nuevo escudo. 

if) Usa el Longshot para 
escalar el muro móvil. 

© Toca otra vez la 
"Zelda's Lullaby" 

1 ^ Activa el interruptor 

para coger la Boss Key. 

líiCrea un juego de 
espejos. 


TWlNHOm 


N ormalmente, todas las 
mazmorras tienen un 
jefe final, pero ésta tiene 
dos. Las "dueñas" del 
"Templo del Espíritu" 
son un par de gemelas 
burlonas que habían 
raptado a Nabooru. La 
forma de acabar con ellas 
resulta de lo más original, 
porque hay que combinar 
elementos como el calor y 
el frío. Después, como 
dicen que todo queda en 
casa, nuestras amigas se 
fusionan para intentar 
darte el golpe definitivo. 


Al principio luchas contra un Iron 
Knuckie que resulta ser Nabooru. 
Ya sabes cómo ganarle. 


Aquí tienes a las Twinrova, dos 
hermanas hechiceras que van 
montadas en escoba y todo. 


IT 




Después de unos cuantos toques, 
las gemelas se funden en una 
sola, que además es así de fea. 



Ahora tienes que acumular en tu 
escudo tres rayos iguales, bien 
de hielo o bien de fuego. 


Cuando te lance un rayo que no 
te conviene, aléjate para que no 
te alcance su efecto. 


Al cargar tu escudo a tope, 
reflejas un rayo que hace que 
ella baje. ¡Golpéala entonces! 
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iLO$$AilO$$OH 

E l final de las Twin Rova tiene un significado claro: con la 
liberación de Nabooru has conseguido rescatar a los seis 
sabios, y el final de tu viaje está ya cerca. De momento, el señor 
Miyamoto te invita a presenciar una magnífica secuencia de esas 
que relajan un montón. Te conviene, porque tu próximo destino 
es nada más y nada menos que el castillo de Ganondorf. 



Ahora que has conseguido reunir 
los seis medallones, es hora de 
que regreses al 'lemple ofTme”, 


Las idas y venidas deSheik 
continúan. Vuelves a encontrártelo, 
pero esta vez guarda una sorpresa. 



Ha llegado el momento de que Sheik La princesa te cuenta cómo te lanzó leldtíiene aa último regalo para ti. Cuando todo parece ir sobre ruedas, íi mensaje ded^pedida de Canon 

se quite su disfraz. La sorpresa es la Ocarina y esperó a tu regreso Son las Ught Arrow, tas flechas más aparece Canon, rapta de nuevo a . es bien doro: "si quieres volver a 

mayúscula al ver que es... ¡Zelda! durante siete largos años, poderosas de todas, Zelda y te estropea la fiesta. verla, ven a mi castillo... 


CANON SCASTU 

E l castillo de Ganon está donde antes se encontraba el 
castillo de Hyrule. Allí hay una torre central a la que no 
puedes acceder, porque hay seis barreras que te lo impiden, 
tantas como medallones recogiste. Para eliminarlas, tienes que 
superar unas mini-mazmorras bastante fáciles. Usa la lente 
para encontrar una habitación secreta en la parte de abajo. 



Los sabios te tienden un puente 
arcoiris para que puedas pasar. 


Usa el Din '5 Pire para encender los 
antorchas y dispara una Pire Arrow. 


H— 

(KHD 
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Recoge todas las esmeraldas usando 
el impulso del aire y las Mover Boots. 


Dispara una Light Arrow contra el 
núcleo de la columna de color verde. 



Bombardéala 
estatua del centro y 
mueve las del fondo 
para recoger todas 
las esmeraldas de 
esta habitación. 


W 

Luz 



'^^8 fÍ7 i 


Entrada 


Bosque 


OBJETIVOS DE LINK 


(1) Cruza el puente arcoiris. 

(2) Usa el Din 's Pire y una Pire Arrow, 
d) Recoge todas las esmeraldas. 

® Dispara una Light Arrow al núcleo. 
( 5 ) Recoge todas las esmeraldas. 
v§) Activa los dos interruptores. 

Dispara a la telaraña del techo. 

(i) Dispara una Light Arrow al núcleo. 
( 9 ) Coge los Golden Gaunlets. 

•iO Dispara una Light Arrow al núcleo. 


11 Mata a los enemigos de hielo. 

12 Empuja los bloques helados. 

13 Dispara una Light Arrow al núcleo. 

14 Recoge todas las esmeraldas. 

15 Dispara una Light Arrow al núcleo. 

16 Aparta el pilar de la entrada. 

17 Usa laLensofTruth. 

18 Toca la "Zelda 's Lullaby" 

19 Recoge todas las esmeraldas. 

20 Dispara una Light Arrow al núcleo. 
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The Legend of Zelda 
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Atíiva con la espada el primer switch Dispara una Fire Arrow al techo y 

y lánzale un Bombchu al segundo. luego refleja la luz con tu escudo. 


Entra en la última habitación y 
dispara una Light Arrow al núcleo. 


Cruza la habitación y usa la Lensof Dispara una tight Arrow para hacer 

Truth para verlos caminos delfínal. desaparecer esta barrera. 






Mata a los enemigos, derrite el hielo Empuja los bloques, funde el hielo y Ya has llegado al final. Ahora rompe Tira el gran bloque de piedra y, al Una nueva minhmazmorra es 

con fuego azul y recarga tu botella. usa tu martilb en el interruptor. el núcleo como hiciste con los otros. fínai, cruza con las Mover Boots. historia. Di^rale al núcleo. 
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Usa tus Cotden Gaunlets para quitar Usa la Lens of Truth para ver a los 

el bloque que te Impide entrar. enemigos que hay en esta sala. 


Toca la "Zelda í LuHab/' sobre este 
símbolo del Triforce. 


Recoge todas las esmeraldas. Usa el Éste es el último núcleo de la última 

Longshot para alcanzar la de arriba, barrera. ¡Ahora tienes el paso libre! 


I 

I 

I 
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REVISTA OFICIAL 




L a última vez que 
estuviste en el pueblo 
Kakariko conseguiste una 
especie de gallina azul 
que se llama Cojiro. ¿Para 
qué sirve? Bueno, es una 
larga historia, pero en 
resumidas cuentas se 
puede decir que la tienes 
que utilizar como 
moneda de cambio para 
obtener la espada 
Biggoron. Tienes que 
hablar con varios 
personajes, que te van 
dando objetos para 
transportar entre uno y 
otro. Merece la pena, 
porque esta espada es la 
más poderosa de todo el 
Juego, así que es 
importante que la lleves 
contigo cuando luches 
contra Ganondorf. 


El principio está en Kakariko, con 
ia chica que te da a Kojiro. 


Ve a "Lost Vioods" y encontrarás lleva el champiñón a la tienda 

al hermano de la chica. de pociones de Kokariko. 


Vuelven "Lost Woods", donde 
ahora está una chica Kokiri. 


Tu próximo destino es el 
carpintero del "Gerudo Valley' 


Sube a la "Death Mountain"para Ahora visita al reyZora, que te 
hablar con el enfermo Biggoron. dará un peculiar ingrediente. 


Zvt't fti 
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Llévaselo al científico que tiene 
su laboratorio en el "Lake Hylia' 


Dale el colirio a Biggoron, y 
reparará la espada para ti. 


Haz que pasen tres días y por fin Esta espada es mucho más 

tendrás la Biggoron s Sword. poderosa que las anteriores. 







L os alrededores de lo que antes era el castillo de Hyrule están 
ahora en ruinas debido a las malas influencias de Ganon. 

Sin embargo, hay un lugar que permanece intacto, aunque su 
entrada está bloqueada por un gran bloque de piedra. Se trata de 
la"Great Fairy's Fountain"y podrás entrar en ella cuando consigas 
los Golden Gaunlets en el interior del "Ganon s Castle" 



La entrada está a la derecha del Cuando ya estés dentro, toca la 
puente arcoiris. Con los Golden "leída s Lullaby" con tu Ocarina 
Gaunlets puedes quitarla piedra, para llamar al hada. 




The Legend ofZelda 




Lo primero que hace el hada es 
rellenar tu energía. Luego tiene 
otro regalo para tL. 


...¡sí! tu poder defensivo ha Ahora que eres más fuerte estás en 

aumentado. ¡Tus corazones ahora condiciones de verte las caras de tú 
son el doble de fuertes! a tú con el despreciable Ganon. 


B momento que estabas espwmdo ha 
llegado. Báltímoobstámh para liberara 


La aparición de la "Great fairy" es tan espectacular como de costumbre. ZbIiIQ ¥ ifcfVOÍVCf IMB ú HWVIB €5 GflUOfl/ 

Hay que reconocer que el aspecto de estas hadas es una de las cosas ^ ^ 

más chocantes que te puedes encontrar en toda la aventura. y |j0 gStü 1Íüt€fÚfídO 611 SU tÜTf6^ rÍ6pUf0t6 




para la mayor pelea de tu vida. 


U na vez que has 
destruido todas las 
barreras que te 
impedían el paso a la 
gran torre central del 
"Ganon 's Castle" tienes 
el camino libre para 
visitar a su principal 
inquilino. Dentro te vas 
a encontrar unas 
escaleras en espiral que 
van deteniéndose en 
una serie de pisos 
donde lucharás contra 
algunos enemigos de 
los que te has ido 
encontrando durante 
el juego, pero no son 
mayor problema. El 
problema te espera 
arriba del todo, cuando 
estés frente a frente 
con Ganondorf. 


^ 0 üt«3i<>(lno o^vU Mik 


Cuando llegas arriba te recibe Aquí lo tienes: tu gran enemigo 
Ganondorf tocando el órgano. en todo su malvado esplendor. 


4*‘' 




Su onda expansiva te tirará 
abajo. Usa el gancho para subir. 


• » A 
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Repele con tu espada las bolas de Cuando le bayas paralizado, 
energia que Ganondorf te lanza, dispárale una Light Arrow. 


Ahora que le tienes en el suelo, Cuidado, porque se enfada y 

aprovecha para golpearle. lanza unos rayos más potentes. 




Si le golpeas varias veces, leída ya es libre, y parece que 

Ganondorf al fin dobla la rodilla, todo ha llegado al final... 


...¡no! Ganondorf está vivo, y Ahora tienes tres minutos para 
trata de derribar toda la torre. llegar abajo siguiendo a leída. 
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CANON: EL DUELO EINAL 


D icen que bicho malo 
nunca muere, y eso es 
lo que parece ocurrir con 
este Ganon. En tu 
descenso por la torre, 
Zelda queda atrapada 
entre el fuego y te 
enfrentas con un par de 
Stalfos. Ya casi al final, un 
Redead sale a tu paso; 
atúrdele con el Longshot y 
sigue adelante. Cuando 
por fin llegas abajo y Zelda 
y tú salís al exterior, la 
torre se derrumba y todo 
queda en ruinas. Unos 
segundos de silencio rotos 
por un ruido extraño que 
sale de los escombros...¡Sí, 
es ÉL! Ganon renace de sus 
cenizas y ahora parece 
todavía más poderoso. Es 
una pelea a vida o muerte. 


Tienes que conseguir salir de la 
torre antes de que se derrumbe. 


Ahora Ganon es un enorme 
monstruo y va muy bien armado. 


Si le golpeas varias veces puedes 
recuperar tu espada. 


¡Maldición! Un ruido extraño 
parece presagiar lo peor... 


Escapa corriendo para que no te 
alcancen sus ataques. 




...ahí le tienes. Ganon vuelve, y 
además se ha transformado. 




Rápidamente, dispárale una 
Light Arrow para paralizarle. 




Ahora estás bien armado. El final 
de Ganon está cerca. 


Si no tienes magia, acércate a él 
y pasa por debajo de sus piernas. 




Para colmo, te quita la espada de 
un manotazo. ¡Lucharás sin ella! 


Aprovecha después para golpear 
su cola con elMegaton Hammer. 


V 4 
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Finalmente, con la ayuda de 
Zelda, le das el golpe definitivo. 


El doble enfrentamiento final con Ganondorfes uno de los 
momentos estelares de la historia del videoijuego. Es un 
final digno de una aventura tan maravillosa como ésta, 

P arece increíble, pero es cierto. Has conseguido derrotar a Ganon y 
liberar al reino de Hyrule. Link se ha convertido gracias a ti en el 
héroe más grande de la historia, y eso se merece una recompensa 
de las buenas. Ponte cómodo y disfruta de las secuencias finales, con 
el reencuentro de Link y Zelda. ¿Habrá beso? No te lo decimos. Este 
último secreto lo tienes que descubrir por ti mismo... 









Q FOnDO Q Todos los drcuilos Q Consojos y trucos 







SIGUE ESTAS NORMAS 


SI QUIERES SER 


UN BUEN PILOTO 


■En las rectas, permanece siempre en 
mitad de la calzada y no balancees el co- 
che. Cualquier mínimo roce con algún ele- 
mento del decorado puede echar ai traste 
toda la carrera. 

•En las curvas cerradas, suelta acelera- 
dor, frena un poco y luego tira de freno 
de mano para girar y enderezar el coche. 
La operación debe ser rápida y precisa, 
pero los efectos son increíbles. 

•Los coches WRC son más rápidos que los 
Kit cars, pero también se agarran me- 
jor a la carretera. Aprovéchate de esto 
durante la carrera. 

■Cualquier error que cometas durante 
la carrera será decir adiós a la prueba. 
Una vuelta de campana o una salida de la 
pista te detendrán una cantidad de tiem- 
po irrecuperable. 

•Gira cuando estés encima de la curva. 
Puedes hacerlo antes, pero el coche dece- 
lerará y perderás unos segundos precio- 
sos. Si entras demasiado fuerte, prueba a 
soltar gas para evitar males mayores. 
•Procura practicaren elTimeTrial antes 
de empezar un campeonato. Siempre sal- 
drás con ventaja si has rodado unas cuan- 
tas veces por la pista: te conocerás hasta 
el último rincón y sabrás dónde hay que 
pisar y dónde frenar y andar con tiento. 
•Ni todas las "easy" son "easy" ni todas 
las"medium"son"medium"Las curvas, 
claro. No te fíes de las indicaciones del 
copiloto. 

•La configuración inicial del coche pue- 
de hacerte ganar unos segundos precio- 
sos, o evitar que te precipites en las 
curvas. Elige siempre la mejor relación 
entre la caja de cambios y la amorti- 
guación. Si el terreno es virado, marchas 
cortas. Si es asfalto, suspensión dura. Haz 
tus propias pruebas. 





Indonesia stage 


one 


10,1 km. Pista de arena. Nublado. Mejor crono: 4.21.80/139 loWh. 

No podía empezar mejor el Mundial. La primera pista es muy rápida, es fácil y es imposible fallar. Tiene un par de rectas generosas que no obstante 
dan la sensación de "cerrar" la carretera y al final nos meten algo de miedo en el cuerpo, pero en general el ancho de la pista es siempre el sufíciente 
para atacar, y si no salen bien las 
cosas, para recuperar. Estate atento 
de todas maneras a las curvas de 
principio. 




A Vienes embalado de la recta de meta y te 
encuentras una curva abierta a la derecha. Échate 
encima de ella y tómala soltando gas. 


A Curva cerrada a derecha que empieza a más de 
7 00 y baja a 50. Suelta gas antes de afrontarla, 
pulsa freno, tira de freno de mano y acelera. 


A Curva fácil a la izquierda y sin pausa a la 
derecha. Tómala sin soltar pedal y arrimándote al 
borde contrario, para no perder velocidad. 



A Recta peligrosa. Parece que la 
pista es más estrecha, pero tú no 
muevas el coche, y si te da miedo, 
frena un pelin con el botón B. 


A Suelta gas, ajusta el coche al 
primer giro a la Izquierda y pisa 
antes de salir. Si vas muy rápido, 
pisa ligeramente el freno de mano. 


& r 


A Esta zona de curvas es mejor 
cogerlas despacito y con buena 
letra. Fuera el pedal, y freno 
siempre antes de entrar. 



A La última izquierda del circuito 
es fundamental cogerla bien. Viene 
de una derecha larga y parece fácil 
pero te puede arruinar la carrera. 


Indonesio stage two 


9,6 km. Pista de arena. Tarde-noche. Mejor crono: 
4.59.24/116 km/h. 

Otra pista rápida, con rectas para volar y una zona complicada 
con giros más abiertos. Se puede correr y, con la debida 
concentración, es fácil meterles unos segundos a los 
rivales. Ojo a la zona de salto, a poco de la salida, sN'-' 

porque el coche sale trastabillado. 




A Primer "todo a la izquierda . 
Basta con frenar o tirar de freno de^ 
mano para que sub vire un poco. 







A Para el copiloto es fácil, pero la 
curva es cerrada y tiene peralte, así 
que frena bien o te la comerás. 



A Hay baches en la parte derecha de la 
calzada. Frena un poco antes de cogerlos, o el 
coche saldrá sin control del salto. 



A Derecha, derecha, sin frenar, de hecho 
pisando gas a fondo. No te sulfures, que no hay 
peligro de salirse. 


r I f _ 


A Recta falsa. Los salientes de la montaña 
obligan a mover un pelin el coche. Vas rápido, 
así que sé suave y vigila la reacción del coche. 




A Antes de la curva de meta hay un "easyieñ" 
muy traidor. En realidad es una curva bastante 
cerrada que además tiene muro de frente. 


Indonesio stage three 


2,7 km. Tramo especial. Pista de arena. Soleado. Mejor 
crono: 1.18.52/127 km/h. 

En la línea de los otros tramos, para que no se te olvide cómo las gasta 
este rally. Combina pistas anchas con zonas estrechas, pero en 
general es muy rápido. Los giros te sonarán 
rápidamente: son igual de abiertos y gustan 
de contravolante. La primera ^ 

parte es más sinuosa y d)^ 

pone nervioso, la 
segunda es más 
facilona y permite 
recuperar el tiempo 
perdido. 



A T ros un par de curvas cómodas de inicio, la A Un codo a la derecha,de entrada rápida y 
tercera es terrorífiia. Frena, derrapa, endereza salida fácil. Obliga a tirar de freno de mano, 
y apunta parala "médium " falsa que llega. y colocar las ruedas en el sentido correcto. 



A Esta zona es de curvas abiertas, pero no te 
dejes engañar por el ancho de la carretera. 

Si no frenas, te puedes comerla pared. 


A Giros diabólicos a la izquierda. Hace falta 
derrape, control y acelerar en el momento justo 
para poner el coche de nuevo en vereda. 



I 






England Stage one 


9,9 km. Terreno embarrado. 
Despejado. Mejor crono: 
5.05.60/119 km/h. 

Circuito largo pero fácil. Sólo dos 
complicaciones: al principio y al final. 


ATirabuzón izq-dcha muy peligroso. 
Suelta gas y pégate a la izquierda. Si 
vas fuerte, tira de freno de mano. 


<Entra derrapando, 
con el freno de 
mano. A la salida, el 
coche puede notar el 
tirón y desbocarse. 



A Recta en bajada y con baches. No hay que A Este giro viene después de una recta de 
confiarse, frena un poco a mitad de camino, aúpa, y se puede tomar en subviraje a 120 por 

aunque pierdas fuerza, o lo lamentarás. hora. Te avisamos, no se ve venir muy bien. 



A La curva Edén es un precioso giro ala A El peligro de estas curvas está en los árboles 

derecha en el que podrás derrapar como nunca, de la cuneta. Obligan a cerrar el giro. Hay que 

Tienes sitio hasta el cartel, pero ni lo roces. .. soltar gas y pisar un poco el freno. 


England stage two 


8,1 km. Terreno embarrado. Sol. Mejor 
crono: 4.01 .1 6/1 22 km/h. 

Terreno accidentado, lleno de baches, con una pista 
muy estrecha. Hay tres giros delicados, con cambio 
de rasante incluido. De todas maneras esperan 
buenas zonas para pisar a fondo el acelerador. 
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◄ Empieza mal la cosa. Dos giros a la 
izquierda, el último en ángulo 
cerradísimo, cambio de rasante y una 
cuneta de precipicio. Frena, tira de freno 
de mano y calibra tus posibilidades. 


◄ Hay grandes rectas en este circuito, 
pero más que relajar sirven para poner 
los pelos de punta. El terreno no es 
bueno, parece que se cierra a ambos 
lados y terminan en curvas de infarto. 



A Parece más complicado en el mapa. En la A Un "easy" muy "difficult". Como la primera 

práctica se toma con la gorra , pero ojo a los curva, no ofrece visibilidad y el arcén es de 

laterales, un mínimo roce y adiós vuelta. vértigo. Un buen derrape, pero con control. 


England stage three 


3,2 km. Tramo especial. Terreno embarrado. Lluvia. Mejor crono: 1 .28.24/127 km/h. 

Está lloviendo, la pista se ha convertido en un barrizal y hace falta pericia para recorrer los tres kilómetros de este tramo sin salirse de la calzada. 
Claro que si te sales es peor, porque seguro que topas con alguna de las vallas que copan el circuito y no perdonan un error. Menos mal que al final se 

puede recuperar si te lanzas a por 
todas. La pista se abre y se 
alcanzan velocidades de 
despeinarse, con más de 180 
km/h. Procura no haber perdido 
mucho tiempo antes. 



A Tras un comienzo fácil, este derecha- 
izquierda-derecha te prepara para lo siguiente. 
Aprovecha el barro para derrapar sin frenar. 


A Esta curva a la derecha se abre y abre hasta 
que te das contra el árbol. Cógela por el centro y 
frena si es necesario. 



^ En esta curva 

» I-M'IX 


empieza otra de las 



zonas sinuosas del 



tramo. Son curvas 



generosas, asi que 



cógelas sin temor. 
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A Un puente en plena recta, nada anormal... 
si vas por el centro exacto. Porque como ves, los 
pilares del puente estrechan la calzada. 


<4 Giioala 
derecha casi sin 
visibilidad. No te 
arredres por el 
temporal y mete 
el morro soltando 
todo el gas. 
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Sp8Ín Stage one 


8,6 km. Asfalto. Noche cerrada. Mejor crono: 4.12.16/123 km/h. 

Tenemos asfalto, es de noche, y la calzada, por fín una carretera, surca parajes urbanos, campestres y también costeros. Algunas zonas son rápidas no 
ofrecen virajes complicados y además el cáchese agarra bien. Entre pueblo y pueblo, sin embargo, el circuito serpentea y nos hace la vida imposible 

Hay dos curvas muy malas, que " 

se anuncian médium pero te vas 
a estrellar contra las casas. Las 
de costa y montaña son muy 
abiertas y se pierde velocidad. 

En el campo, los giros son suaves 
aunque las curvas sorprenden. 









▲ Curva a la izquierda ataca con 
alevosía. Suelta^ frena y tira de freno 
de mano. Endereza el coche y pisa. 


A Otra de agarrarse pero menos que 
la anterior. Ya le has pillado el truco, 
así que aplica tus conocimientos. 


A Lo peor de estas curvas tan abiertas A Giro casi en ángulo recto que se 
y continuadas es que pierdes velocidad, puede tomar a buena velocidad. 
Trázalas pegaditas al interior. Suelta, gira y acelera. 



A El problema de esta curva es que 
tendemos a ir justo hacia el otro lado. 
Permanece alerta y baja la velocidad. 


A Se oye pero no se ve el "easy left". 
Más bien es una curva rompedora que 
acaba contra la valla si no frenas 


A De vuelta al pueblo, las curvas son A Pero la meta está en el campo y 
más espectaculares pero también más justo antes de una buena curva, 
fáciles de tomar, como ésta. Tómala a menos de 100 y gira toda. 


Sp3Ífl Stage two 


3,2 km. Tramo espedal. Asfalto. Niebla. 
Mejor crono: 1.38.16/117 km/h. 

Llega la niebla y no se ve a un palmo del morro del 
coche (además es de día y los antinieblas no sirven). 
El circuito es también sinuoso, con lo que se duplican 
los problemas. Aun así se puede ir rápido si tiramos 
de freno de mono y contra votante. 


▲ Curva a la izquierda para empezar 
a tomar fuerzas. Es rápida pero hay 
que frenar y girar con destreza. 


◄ ETterrémoto 
continúa con otra 
ración de giros de 
lado a lado. No 
aceleres mucho. 



A Si no quieres estrellarte contra la valla, como 
hemos hecho nosotros, tira de freno de mano y 
pisa rápido en esta curva. 


A Un todo a la derecha muy perjudicial. Ya 
sabes la combinación: suelta, reduce, freno de 
mano y a meterle caña. Pijate, a más de 100. 


w 
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Sp8Íf1 Stage three 


7,8 km. Asfalto. Lluvia. 

Mejor crono: 4.47.68/98 km/ji. 

Circuito muy técnico, con muchos 
quiebros y giros, eso sí abiertos y 
fáciles de tomar ii se domina la 
técnica. Las curvas están señaladas 
correctamente y con la suficiente 
antelación. El recorrido es de jos más 
cortos del mundial, y la pistapn 
general es bastante rápida. 




A Giro mal avenido a la 
derecha. Frena bien y procura 
nodespistbrte.i * i 
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A Dobles parejas de curvas: 
reduce y toca el volante con 
mucha suavidad. 


A Punto delicado. Dos buenas 
curvas con casas a los lados. 

El freno de mano, por favor. 


A Un todo a la izquierda fácil, 
simple, hasta puedes pasarlo 
acelerando y todo. 



A Un nuevo todo-todo a la 
izquierda. Freno de mano, ya 
sabes, y no tiembles. 


A Erre que erre con los giros 
bruscos. Vamos a quedarnos sin 
pastillas de freno a este paso. 


A El baile de las curvas malditas. Una sucesión 
de giros cenados, breves, mortales, que tendrás 
que coger muy despacio. 


A Entre que no se ve tres en un burro y que la 
carretera sigue volteada, esta serie de curvas te 
lo va a poner otra vez muy cuesta arriba. 



A Curvita a la izquierda con A Esta va a la derecha y no A Otro derrape fácil y 

freno al máxinio. 0 no podrás tiene muy mala pinta. Frena un arreando, que es gerundio. Lo 
coger la que viene a la derecha, poco, a ver si te la vas a tragar, peor, ya ha pasado. 
















Safari Stage one 


2,3 km. Tramo especial. Pista de arena. Lluvioso. Mejor crono: 1.1 7.40/1 11 km/h. 

Entramos en terreno peligroso. El Safari es un rally difícil que puede truncar todas tus aspiraciones de ganar el campeonato. Comienza con una especial 
donde el diseño del circuito te juega una mala pasada. Prácticamente no se distingue la carretera, las curvas se echan encima y la superficie está muy 
resbaladiza. El ancho de la 
carretera no impide que 
hagamos un regular papel. 

Habrá que aplicarse para la 
segunda vez. 




A Las primeras curvas se complican A No te preocupes por la vegetación, 
por el estado del terreno y la deficiente Puedes pasar por encima en algunos 
señalización. Pisa freno si vas rápido, puntos. El coche no lo notará. 


A Primera mortal a la derecha. Si 
sabes hacer contravolante, no pierdas 
la ocasión. 


A Procura tomar esta otra derecha 
cerrándote un poco más y tirando de 
freno de mano si es necesario. 



A Izquierda muy abierta y muy difícil. A Un todo a la derecha encubierto. A En la recta hay señales de peligro A Las últimas curvas vuelven a terreno 

Aunque te parezca otra cosa, frena Otra vez contravolante es la clave, y no que advierten sobre ligeros cambios de paritanoso, y en especial la penúltima 

bastante antes de cogerla. entres fuerte o lo lamentarás. rasante. Baja un poco la velocidad. es ideal para salirse de la pista. 


Safari stage two 


7,7 km. Pista de arena. Anocheciendo. Mejor crono: 
3.46.68/123 km/h. 

Este tramo es muy rápido v no se debe 
pilotar con miedo, pese a los tres 
"precipicios" que nos esperan en la recta. 

Ojo al salto, y al freno. Para el resto, 
mucho acelerador y freno de mano. 



A Cruzas la meta a toda pastilla y te 
la encuentras de frente: frena, 
utiliza el de mano y resbala, resbala. 


M No es muy cerrada 
y se puede coger 
rápido, pero anuncia 
tempestades, así que 
a ver cómo te portas 
en la salida. 



A A la derecha muy difícil con salida a izquierda 
más complicada aún. Aprovecha que hay barro 
en la pista y déjate llevar en la última. 


A Giro superabierto a izquierdas cuyo único 
problema es la velocidad de llegada. Frena y 
deja que se te vaya un poco el culo del coche. 
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A Penúltima curva, a izquierdas y no 
demasiado complicada. No te fíes del mapa, es 
más fácil negociar con ella en directo. 


A Más baches, más cuestecitas, cambios de 
rasante. Frena antes de coger cada uno. Más 
vale perder velocidad que volcar. 


Safari stage three, 



7,7 km. Pista de arena. Soleado. 
Mejor crono: 3.52.76/119 km/h. 

Uno de los puntos "negros" del Rally. El inicio 
es trastabillado, a la mitad deja respirar y 
hacia el final pone los pelos de punta. Hay 


una gran curva de entrada, un obstáculo en 
el río, y una zona verde en la que la 
vegetación te va a dar un buen susto. 



A Emplea el contravolante. A Es más cerrada que la 

Estás en la curva perfecta para anterior, así que frena con B 

demostrar tus dotes. antes de derrapar. 



A El río. Lo superas sin 
problemas si frenas bien antes 
de pegar el salto. 



A El problema de estos giros es que hay pared a 
ambos lados, y no perdona pasarse de frenada. 
Pisa el B y tira de freno de mano para deslizarte. 


A Éste no viene en el contrato. El copiloto no 
dice ni "mu", pero cuando llega, llega, y algo 
vas a tener que frenar, seguro. 



A La curva no es lo peor. Lo malo es que el 
terreno es un "gruyere” de baches y los giros no 
se pueden coger con la "sencillez" del inicio. 


A En la misma meta hay un cambio de rasante 
salvaje. Tómalo con prudencia, porque ya sabes 
lo que pasa con estas cosas. 
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CorsíC3 Stage one 


8,5 km. Asfalto. Nublado. Mejor crono: 4.06.16/125 km/h. 

Niebla, carretera estrecha, y en los bordes acantilados que no perdonan 
un mal giro. El recorrido empieza con una bonita complicación tras la 
meta, una paso a nivel sin barreras, que hay que tomar frenando. 
Luego viene un puente y después giros no demasiado difíciles que se 
ven empañados por la niebla. Empieza a tope, a ver qué tal 
te va; para soltar gas siempre hay tiempo. 



A Las vías del tren se anuncian a 
suficiente distancia pero nos pillan 
a 200 por hora. Frena mucho antes. 


A Si nos vas tocado del salto 
anterior^ este tirabuzón se pasa sin 
frenar, sólo soltando un poco. 



A Esta curva engaña en el mapa. Si no frenas 
puedes irte contra las balas de paja que hay a la 
izquierda, y pillar a la concurrencia humana. 


A Está bien tapada por la niebla pero es muy 
abierta. Déjate las ruedas con el freno de mano. 
Endereza y pisa a fondo. 
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A Te bastará con reducir un poco y pisar freno si A La "ultr. Está peraltada a mala idea y tiene 

te ves mal. Procura entrar pegado a la derecha, público a izquierda. Entra con freno de mano, 

te será más fácil negociar la siguiente. un pelm, y aprovecha la recta que viene. 


CorsiCd stage three 


10,4 km. Asfalto. Noche. Mejor crono: 5.19.24/117 km/h. 

Otro circuito de los de hilar fino. Buen tiempo, buena carretera 
y escenario encantador, pero sinuoso y a mala leche. Para ^ 

empezar hay recorrido por los pueblos, que más allá de ^ 

tranquilidad ofrecen dos o tres curvas del diablo. ^ 

Tranquilo, usa la técnica de suelta-frena-tira de freno de 
mano-acelera. Después, de bajada, hay dos o tres "easies" 
muy engañosos porque terminan de bruces contra la 
montaña. No te fíes de nuevo del copiloto. 


CorsÍC3 Stage two 


3,3 km. Tramo especial. Asfalto. Soleado. 
Mejor crono: 1 .40.68/1 1 8 km/h. 

El tiempo sonríe esta vez, pero el circuito exige 
técnica y precisión. Un paraje precioso que 
transcurre entre montañas con quiebros y 
curvas suaves a un lado y otro. En dos casos 
hay que sortear muros en mitad de la 
carretera. La clave es salir embalado y no 
chocar con el primer obstáculo. 



< El primer 
obstáculo es fácil. 
Primero a la 
derecha, después a 
la izquierda, y a salir 
disparado para 
coger ventaja a los 
rivales. 



A La carretera ahora serpentea en 
torno a las casas y calles de un 
pequeño pueblecito. No te asustes, 
pero baja las revoluciones. 



A Curva cerrada a la izquierda con peralte 
maldito. Entra derrapando, pégate a la 
izquierda y ojo a la salida: es lo más peligroso. 


A Empieza la combinada de rectas y curvas de 
vértigo. Ni aceleres a tope en las primeras ni 
frenes del todo en las segundas. 



A Concéntrate y no dejes que el coche se vaya. 
Hay muchas curvas de éstas, pero se pasan 
sólitas frenando un poco con el B y sin miedo. 


A En la última parte del recorrido se repiten las 
curvas abiertas y peligrosas del inicio, sólo que 
aquí ya no hay tanto tiempo para recuperar. 
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A El primer giro es el más complicado, 
porque te va a marcar la trazada de los 
dos siguientes. Para empezar son un 
buen reto, pero se toman bien con un 
poco de freno B. 




A Recuerda lo que hemos dicho en el 
anterior punto. Cambia que aquí 
llegamos embalados y la curvita es de 
las duras. Frena antes y entra con freno 
de mano. 
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A Te mostramos la última curva a 
izquierda para que veas por dónde 
hay que tomarla y más o menos a qué 
velocidad (un poco menos de lo que 
marca en pantalla). 



A Un poco más adelante, el circuito se 
endulza lo suficiente como para 
permitirnos tomarlas curvas sin tantas 
preocupaciones. Aquí puedes apretar 
pero sin pasarte. 


A Ésta vuelve a ponerlos pelos de 
punta. Suelta gas, pisa freno y tira del 
de mano si es necesario. No te abras 
tanto como hemos hecho nosotros o te 
pegarás la gran torta. 


A Sin tiempo para el relax viene 
enseguida otra de profesional. Va a la 
derecha y es menos cerrada de lo que 
aparece en el mapa. Mantente en el 
centro de la calzada. 


A Entramos en la montaña. Nada de 
especial si no fuera por este giro. La 
señal marca peligro. ¿Por qué? Porque 
hay que mantener derecha y no cambiar 
hasta ver la entrada de la curva. 


II 







New Zealand stage one 


New Zealand stage two 


A 




3,2 km. Tramo especial. Polvo. Soleado. Mejor crono: 
1.43.12/113 km/h. 

Tierra trágame. La especial del circuito empieza fuerte. No es larga, 
pero te las va a hacer pasar canutas. Dominan las curvas "médium" 
acompañadas de cambios de rasante inesperados y peligrosísimos. 
La pista es ancha pero no permite concesiones. Tampoco es cuestión 
de abusar del freno de mano porque te 
irremisiblemente al arcén. Controla la 
velocidad. Para habilidosos. 


< El comienzo es 
glorioso. Cambio de 
rasante, curva a 
izquierda y sin 
tiempo para respirar 
a derecha. Frena y 
frena antes de 
entrar, no hay otra 
alternativa. 



ASe suceden las curvas más A Nuevo ejemplo de A Continua el espectáculo. \ 

peligrosas del rally Cógelas con siniestralidad en estos valles. repetimos la máxima de la 
mesura, aunque haya pista. Frena siempre antes de entrar, pista: concentración. 






A La salida del primer puente es bestial, porque 
el coche tiende a ir a la izquierda, y la curva es 
haaa la derecha con giro brusco a izquierda 


A Hacia el final, el circuito sigue serpenteando 
y sin hacer concesiones. ¿No te suena esta 
imagen justo al inicio del tramo? 


10,6 km. Polvo. Niebla. Mejor crono: 5.37.68/113 km/h. 

Una prueba casi más de resistencia que de velocidad en la que sólo 
esperas que tu coche obedezca las órdenes. El terreno continúa 
resbaladizo, pero esta vez la pista se abre y cierra tras un manto de 
tupida niebla. Las recomendaciones son permanecer muy concentrado, 
seguir las instrucciones del coplloto, no riarse de las apariencias y pisar 



A Una recta para tomar sin miedo. Písale A No te esperas una curva tan pronunciada 

Harry, que estos tipos no se nos pueden ir.... justo después de la recta. Freno y tira del de 

Y ahora vete pensando en frenar. mano. Tampoco pasa nada si te vas al arcén. 



A Estas curvas son muy A Los tramos finales tienen A Una de las últimas curvas, 

limpias. Mejor que tocar el algunos tropezones con zonas El interior es muy estrecho, así 

freno B, derrapa y colócate valladas que estrechan que baja la velocidad en la 

para una buena salida. considerablemente la pista. entrada y acelera en la salida. 


New Zealand stage three 


10,3 km. Polvo. Anocheciendo (luces). Mejor crono: 5.34.64/111 km/h. 

Trazado pella más sibilino que el anterior, aunque con todo muestra lugares para correr mucho y bien (si se tienen nervios de acero y maestría al 
volante). Presenta una sucesión de curvas que exigen contravolante del bueno, con mucho freno de mano, y aprenderse de memoria la salida de la 
curva. La recta ésa tan genial está 


cargada de montículos y te puede 
deparar lo peor. Llegas casi a 200 
pero te enfrenta a un buen giro aya 
otros diecisiete (por decir algo) 
detrás. Pese a todo, se le puede coger 
el tranquillo. 


SALIDA 
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A Derecha-izquierda rapidísima, que viene justo 
tras la meta. Utiliza la táctica típica de fteno- 
derrape y podrás solventar la situación a más de 
100 por hora. 



A Esta recta falsa (más que un duro de madera) 
presenta dos tirabuzones casi seguidos, y ambos 
con protección lateral. No vayas fuerte y los 
pasarás fácil. 

< La cosa termina 
en una curva a la 
izquierda bastante 
complicadita. De 
ésas que no se ve 
donde acaban. 

Frena bien antes de 
echarte encima. 



A La recta continua en plena forma, sin curvas 
pero con algunos altibajos que pueden provocar 
que dejes el coche hecho una pasa, como casi 
hacemos nosotros. Atento a la señalización 


^ Hay curvas fáciles en la 
parte final del tramo, pese 
a lo que pueda parecer por 
el mapa De todas formas 
ojo con abtirse demasiado y 
ten en cuenta además que 
todavía te quedan algunas 
de protección lateral. 
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French Aips Stage one 


3,2 km. Tramo especial. 
Asfalto. Niebla. Mejor crono: 
1.37.16/119 km/h. 

Tendrás que acostumbrarte de nuevo 
a conducir sobre asfalto. 0 harás el 
mismo papelón que nosotros, Ya 
sabes la técnica. Freno B y freno 
C-abajo. De otra forma es imposible 
sortearlas curvas casi en ángulo 
recto, una de ellas sin apenas 
visibilidad, que se vienen 
encima. Dificultad media. 
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A Tras una recta de velocidad, giro inesperado 
a la izquierda. Nosotros lo hemos solventado 
tirando de freno de mano, y no ha ido mal. 



A Antes de esta otra izquierda, la pista es 
estrecha pero rápida. Pisa a fondo y tira de freno 
de mano justo en el momento preciso. 


A Va de zurdas ia cosa. Antes hay una a la 
derecha que no te plantea mucho problema. La 
que viene a continuación tiene cambio de rasante. 



A Primer giro chungo de verdad. No te esperas 
que salga sin arcén. Así que frena con tiempo o te 
tragarás los árboles del lateral. 


A Zona con casitas, pero sóio nos da tiempo a ver 
el zigzagueo de la pista. Puedes contemplar el 
paisaje, el tirabuzón no te dará problemas. 


A Dos buenas curvas antes de meta. Una a la 
izquierda y otra a derecha, cerradas y con mal 
perfil. Ojito con el freno, sin abusar. 


French AIps stage two 


9,6 km. Asfalto. Nieve. 

Mejor crono: 4.55.56/ 

117 km/h. 

Pues pese a los copos de nieve, a la 
carretera estrecha, pese a los "all-a- 
todos-lados" hemos hecho un buen 
papel, hemos corrido rápido y por 
lo menos vamos en pódium. No es 
un circuito difícil. Hay unas cuantas 
curvas que asustan de entrada, 
pero se dominan bien. En algunas 
mano dura con el de mano, en otras 
sólo déjalo estar en el freno B. 



◄ Basta soltar gas y 
pisar un poco el freno 
para salir de la curva 
con honor. Nosotros 
vamos a 60 pero es 
fácil pasarla a más de 
100 por hora. 



▲ También es muysencillita. 
Simplemente advertirte de que te 
puedes salir de la carretera si vas 
demasiado deprisa. 


A Esta supercurva para 
celebrarla salida de una recta. 
Táctica: frenar con bastante 
antelación, y mucho, con el B. 


A De repente todo a la derecha 
e ídem a la izquierda. Frena 
para la primera y no aceleres 
en la siguiente. 


A Ciro malo a la izquierda, con 
público en zona "caliente". 
Baja, pisa y utiliza el de mano, 
o de cabeza a los pinos. 



A Las curvas que preceden a 
esta recta son retorcidas y 
duras. Y la recta tiene baches, 
asi que sé prudente. 


A Bastante más dolorosa de lo A La entrada en meta debe ser 
que imaginas. Quizá porque se frenando. Negociar la curva 
tiende a girar antes y en que viene de seguido no está al 

realidad es más larga y difícil, alcance de cualquiera. 


French Aips stage three 


8,9 km. Asfalto. Soleado. 

Mejor crono: 4.35.52/116 km/h. 

Un circuito de mareo. Además engaña con un 
comienzo rápido y fácil, que después se 
revuelve con una saturación de voces del 
copiloto anunciando curvas prácticamente 
imposibles de tomar. Se recomienda tacto. 





A Nada más salir hay una deliciosa 
curva a la izquierda que no te traerá 
problemas si sueitas gas. 



< Justo a la salida 
del pequeño túnel te 
espera una curva a 
la derecha. Ve por el 
centro, tocando 
freno cuando 
convenga. 






A Empieza la sucesión de curvas ligeras a un 
lado y otro. Sólo tienes que preocuparte de no 
meterte contra la valla. 



A 4. Otro tanto de lo mismo para este revoltijo 
de curvas. Se exige máxima concentración y un 
pilotaje serio y efectivo. 



A Más o menos a mitad del tramo hay un túnel 
bastante largo y estrecho. Lo dicho, si vas por el 
centro no tienes nada que temer. 


A Hacia ei final se repiten los tirabuzones. 
Negocia las curvas con tranquilidad, y esmérate 
que seguro que no has perdido tanto tiempo. 







Sweden stage 


8,8 km. Nieve. Sol. Mejor 
aono: 5.02.68/104 km/h. 

La nieve para los esquiadores. En 
carretera es un engorro. Y aunque 
este primer test no es demasiado 
exigente, vas a tener que conducir^ 
con mil ojos. El tramo es rápido, 
sobre todo en la tercera vuelta, 
cuando ya seguro que 
dominas el 
contravolante sobre 
nieve. Lo peor llega al 
final, con un doble 
puente/doble curva 
muy puñeteros. 



A De cómo salgas de esta curva 
dependerá gran parte de tu 
recorrido. Lo mejores cogerla 
derrapando. 


A Ahora viene otra izquierda 
abierta, con garantías de salir 
vivo. Velocidad media y el tacto 
suficiente. 
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A Zona de virajes complicados. 
Tenemos entrada en derecha y 
justo después a izquierda. 
Frena fuerte y a ver que pasa. 


A Sales de una derecha fuerte, 
listo para coger otra. No nos ha 
hecho falta frenar, sólo bajar 
un poco la velocidad. 


A Supercurvón a izquierdas de 
los que parece que no termina. 
Pilla una buena trazada y 
acelera progresivamente. 



A Nada, una izquierda sin importancia. Se 
puede tomaren contravolante, con derrape y 
manos firmes. 


A La zona de los puentes. Curva sin tregua 
acompañada de pilares. Frena mucho y tira de 
freno de mano en los dos puentecillos 


Sweden stage two 


9,8 km. Nieve. Despejado. 

Mejor crono: 5.30.00/110 km/h. 

Se hace más corto aue el anterior, pero es el 
doble de complicado. Tiene un par de curvas 
"negras" y un salto a mitad de recta que no te 
esperas. Tómatelo con mucha calma. 




ANo No aparece en los 
carteles, pero ahí está. Frena 
en cuanto cruces la meta. 


A Giro abierto a la derecha. Al 
menos hay una pequeña valla 
para seguirla trazada. 


A A la izquierda y se abre 
muchísimo. Pégate aliado del 
conductor y sal rápido. 



A Derecha, toda, frenando mucho y tirando de 
freno de mano justo cuando vayamos a 
encararla. 


A Escarceos mortales. Estas curvas no son muy 
"picudas", pero tampoco te dejan tiempo para 
maniobrar adecuadamente. Ve despacio. 
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A La recta de los mil baches. El coche cojea de 
un lado a otro y se hace casi imposible 
reconducirlo. Afloja, Marcial. 


A Un poco antes de la meta te encontrarás con 
un par de tirabuzones pelín escurridizos. Prueba 
a superarlos utilizando sólo el freno de mano. 


Sweden stage three 


3,8 km. Tramo especial. Nieve. Tarde. Mejor crono: 2.09.764/107 km/h. 

Ah, lo última especial del circuito. Vamos a echar de menos la nieve, pero desde luego no será por el buen recuerdo que nos deja este tramo. El caso es 
que empieza facilito. Curvas muy abiertas, aunque muy continuadas, que soportan el freno de mano a las mil maravillas. Luego se desmelena sin 
importarle nuestro conocimiento del 
entorno. La carretera se cierra, las 
curvas hacen lo propio y el hielo 
hace su aparición cuando menos te 
lo esperas. Un problemón. Así que 
nuestro consejo es que le das caña al 
principio, para sacar segundos, y 
luego contemporices un pelín. 




Ajusto lo que no esperabas para empezar. Una 
curvita mal señalizada que te va a poner los pelos 
de punta. Empieza bien pero como no dejes de 
acelerar, ya verás cómo termina. 



A El contravolante no nos servirá de mucho si no 
cuidamos la entrada a la siguiente curva, que 
pasa bajo uno de esos simpáticos puentecillos. 
Imprescindible no lanzarse hacia ellos. 

A La pista se 
estrecha mucho en 
esta recta falsa y no 
dejaque 
respiremos. 

Tampoco es 
cuestión de bajar 
mucho la velocidad, 
pero sí de andarse 
con tiento. 
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A Derecha rápida si andamos finos con el freno 
de mano. Si no, en cuanto te descuides estarás 
encima del cartel de Inf agrames. Pero no pasa 
nada, se choca y a seguir. 

aAI final vienen más 
desgracias. Por ejemplo 
esta curva con puente de 
marras que nos exigirá algo 
más que contravolante. Y 
eso que circulamos a buena 
velocidad, así que puedes 
permitirte el lujo de bajar 
de revoluciones. Te vendrá 
mucho mejor. 
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Resefwdos todos los der^ los ^¡^s ii 


iPásfliclo 


Déjanos mostrarte cómo ll^ar al final de esta prodigiosa aventura, la única 
capaz de rivalizar con Mario en gonialidad y ... dificultad. 


! 


Mumbo’s Mountain 


E n la guarida de Gruntilda, salta a 
las columnas verdes para conse- 
guir tu primera pieza. 

Después, atraviesa la cueva con for- 
ma de cara y los ojos rojos para llegar al 
primer nivel: Mumbo 's Mountain. 

Conga, el gorila 

Haz que 
Conga 
golpee 
los inte- 
rruptores 
del suelo 
con sus cocos. Permanece unos instan- 
tes sobre cada switch y luego huye pa- 
ra evitar que te den a ti. Con tres cocos 
es más que suficiente. 

Chimpy 

Sube al árbol de Conga, róbale un coco 
y dáselo a Chimpy. 




Conga (2) 

Salta a los salientes sobre Chimpy y 
recoge todos los huevos. Vuelve, súbete 
a la plataforma que está frente a Con- 
ga y dispárale tres huevos. 




Ruinas 

Explora con atención los alrededores 
de las ruinas. Esta pieza la encuentras 
en el centro del círculo de piedras. 

Ladera 

Busca en los 
salientes de 
la tupida 
ladera que 
verás muy 
cerca del inicio. Habrá un pieza espe- 
rándote. ¡Cógela! 




Juju, el tótem 

Dispara huevos a las bocas del tótem 
Juju. Se desvanecerá y aparecerá una 
pieza de puzzle en su lugar. 



Poblado 

Ve al poblado y haz una carga de pico 
para destruir todas las cabañas. Al re- 
ducirá pedazos la última construcción, 
conseguirás una pieza del puzzle. 



La calavera de Mumbo 

Haz un salto 
hacia atrás 
para coger 
la pieza que 
está oculta 
en el ojo iz- 
quierdo de la calavera donde vive 
Mumbo. Sólo podrás conseguir esta 
pieza si antes has aprendido el movi- 
miento especial. 

La torre de Ticker 

Recoge cinco 
fichas de 
Mumbo y 
entra en su 
cabaña para 
que te trans- 
forme en una termita. 

Sólo entonces podrás subir a lo alto de la 
torre de Ticker para coger esta pieza. 




La guarida de Grunty 

Activa el switch de Grunty en la última 
columna junto a Conga, para descubrir 
una pieza en una colina fuera del nivel. 
Cógela transformado en termita. 


Vidas extra 


1. En una de las 
cabañas des- 
truidas. 

2. Encima de la 
torre de Ticker. 


Coge todas las notas 
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I^asure Tk*ove Cove 


C oloca las piezas en el puzzle de 
Treasure Trove Cove, sube la ram- 
pa y sumérgete en la piscina. 

Sal a través de la cara en la pared de 
la cueva, y entra en la habitación que tie- 
ne un cofre del tesoro. Salta dentro. 

Agua minada 

Pasado Salty ^ ; 

Hippo, cruza 

las cajas fio- r 

tantesysube 
a la piscina 

minada. Bucea hasta el fondo. 

Nipper 

Cuando 
Nipper deje 
de pellizcar, 
corre y pi- 
cotea sus 
ojos. Hazlo tres veces para derrotarle, y 
luego métete dentro y acaba con dos 
cangrejos. 




Salty Hippo 

Rompe la trampilla en la cubierta, y 
bucea hasta el oro. Dáselo a Blubber. 
Salta al agua y nada por la ventanilla 



abierta para 
coger más. 
Cámbiaselo 
a Blubber 
por la pieza. 


El acantilado 

Recorre los salientes haciendo doble 
salto para conseguir una nueva pieza. 




Caía del tesoro 

Sigue el cami- 
no verde a la 
roca con una X 
roja, haz una 
culada y apa- 
recerá una flecha. Sigue las flechas y 
aplasta las X hasta ver el mensaje 
"You'll neverfind me" Salta a la isla 
con otra X roja y aplástala. 


Cueva de los muelles 

Salta por los pilares con panel de mue- 
lles, hasta la cueva donde está la pieza. 




El puzile de baldosas 

Encuentra el cu- 
bo y déjate caer 
desde la plata- 
forma superior. 

Lánzale huevos 
de espaldas y se llenará el estanque 
para que puedas entrar en el castillo. 
Dentro, tienes que marcar las letras de 
BANJO KAZOOIE antes de que se acabe 




el tiempo. Mata al cangrejo y coge la 
pieza. 


Te costará un poco, porque el cofre está 
hambriento. 


El tesoro de Grunty 

Enfrente de la 
cueva que lleva 
al faro, hay otra 
con un cofre 
que muerde. 

Salta dentro para conseguir la pieza. 




El faro 

Vuela desde el 
nido de Salty 
Hippo a la 
cueva de la 
derecha del arco en el centro de la isla. 
Entra para llegar a la cima, y sigue las 
rampas hasta el pie del faro. Rompe la 
puerta y coge la pieza que está en lo alto. 



Gruntilda 

Al romper el 
interruptor de p 
Gruntilda, ^ 
aparece la pie- 
za en un barco hundido fuera del nivel. 



Vidas extra 


1. En el borde, 
cerca de la pri- 
mera pieza. 

2. En lacaja,cer- 
ca de Shark- 
food island. 

3. En el primer hueco del camino 
elevado. 
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Glanker’s Cavern 


U sa ei panel de muelles de la ram- 
pa verde para coger la pieza. Su- 
be por ella hasta la tubería. 

Súbete a la tubería y entra por el 
túnel. Déjate caer a la derecha y activa 
el switch para que suban otras dos 
tuberías. Salta al lago y entrarás direc- 
to en Clanker's Cavern. 

Buceador 

Sumérgete 
a la izquier- 
da de Cian- 
ker y verás 
una tubería 
cerca de la 
cola. Coge aire y atraviésala tan rápido 
como puedas. Coge la pieza y vuelve 
deprisa. 

Cangrejos mutantes 

Nada por el 
túnel que 
está junto a 
la cola de 
Clanker pa- 
ra llegar a 
la sala de los cangrejos. Mátalos y apa- 
recerá una pieza. 

El ancla de Clanker 

Nada hasta el 
extremo de la 
cadena del an- 
cla, y atraviesa 
la llave que le 
mantiene preso. Hazlo tres veces y la ca- 
dena se soltará, saliendo a la superficie. 
Coge la pieza de su espalda. 


Nuevos movimientos 








Respiradero 

Salta sobre la plataforma que está en 
el agujero por el que respira Clanker. 
Sigue el camino con cuidado hasta la 
pieza. ¡Y otraen tu bolsillo! 



La garganta de Clanker 

Déjate caer 
por el respi- 
radero de 
Clanker. Es- 
quiva las 
cuchillas 
que giran para coger la pieza. 

Las entrañas de Clanker 

Salta o nada a través de todos los aros, 
empezando por el verde, antes de que 
se acabe el tiempo. ¡Para lograrlo, 
tendrás que practicar un poco! 



No te cortes 

Vuela a través del túnel sobre la zona 
de los aros, hasta llegar a otra sala con 
cuchillas. Esquívalas y al final encon- 
trarás otra pieza. 







En la cola 

Súbete a la 
cola de Clan- 
ker y salta a 
la plataforma 
que está enfrente. Hay una pieza tras 
la puerta. 

Dolor de muelas 

Dispara un huevo a los dientes amarillos 
de Clanker. En la boca hay dos piezas. 


La guarida de Grunty 

Golpea el switch dentro de Clanker y se 
elevarán los ojos de Gruntilda. Haz una 
culada sobre ellos para coger la pieza. 


Hay dos en este nivel. 

1. Sobre el panel de muelles en la cue- 
va de Clanker. 

2.Dentro de la tubería vertical en la 
cueva de Clanker. 




Vidas extra 


¡¡TRUCOS!! 
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Bubbl^loop Swamp 


Dónde encontrar los Jinjos 



\ tr 
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F uera de Clanker's Cavern, pulsa el 
segundo interruptor y escala la 
tubería que cruza la piscina. 

Pulsa el switch de la rejilla, y bucea 
para colocar las piezas. Regresa a la sa- 
la del desagüe y escala la colina para 
dar a la sala pantanosa con una esta- 
tua de Grunty. Entra en la puerta de la 
izquierda. 

Huevo rosa 

Usa el salto de muelles para subirte al 
huevo, y una carga de pico para rom- 
per la primera capa. Bájate y haz un 
Rat-a-tat Rap para la segunda. Así, 
hasta que veas la pieza. 



La carrera del pantano 

Haz una carga de pico sobre el switch 
verde con la imagen de un puzzle, y 
una pieza aparecerá en el camino de 
arriba.Tienes 45 segundos para coger- 
la. Ve por ella con Kazooie. 



Ranas 

Ve a la isla 
con seis 
árboles 
talados. 

De cada 
uno salen ranas que te atacan, dos a la 
vez. Utiliza el Rat-a -tat Rap, y cárgate- 
las para coger la pieza. 

Tanktup, 

Haz una 
carga de 
pico sobre 
las cuatro 
patas de 
la tortuga 
y las esconderá en su caparazón. Por 
último escupirá una pieza. 

Tiptup 

Entra en la 
boca de 
Tanktup 
para en- 
contrar el 
coro de Tiptup. Aprende y repite tres 
secuencias de notas y colores para 
obtenerla pieza. 


El poblado de los árboles 

Haz una carga 
de pico en la 
primera caba- 
ña. Súbete a 
la siguiente y 
continúa. La última tiene la pieza. 

El laberinto del pantano 

Sube la rampa que hayjunto al cocodri- 
lo,acto seguido coge las botas y después 
cruza el laberinto. Ahora sólo queda que 
pulses el interruptor: tienes sólo 10 
segundos |h|h^h|||bbm|h 
para coger 
pieza. 

Perotran- 

no 


Crootus y eompañía 

Dispara un 
huevo en la 
boca del 
cocodrilo 
amarillo 
para que 
aparezca en otro lugar. Repite el proce- 
so hasta el último, que te da la pieza. 

Mr. Vilo 

Busca a 
Mumbo en 
el laberinto 
y conviérte- 
te en mini- 
cocodriio. 

Entra por la nariz del cocodrilo y gana a 
Mr.Vile. 

La guarida de Grunty 

Activa el interruptor de Grunty en el 
poblado de los árboles y explotará el 
sombrero de su estatua en la sala del 
pantano. 

Sube las es- 
caleras allí 
hasta una 
cámara con 
un caldero 
dorado en el centro. Rompe las puertas 
con ladrillos para encontrar un inte- 
rruptor. Rómpelo y úsalo para entrar 
en el caldero. Así llegarás a la pieza. 


Vidas extra 


1. Encima del huevo rosa. 

2. En el pantano junto a las cabañas. 
S.Gana el juego extra de Mr.Vile (3). 




la tortuga 


o --- 
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Freezeezy Peak 


Coge todas las notas 


V e a la cueva del pantano donde 
están las Botas-Zancos y úsalas 
para cruzar la tubería con barro. 

Coloca las piezas del puzzle, coge 
las botas sobre la entrada y vuelve a la 
cueva del caldero. Cruza la sala de las 
telarañas hasta que llegues a una 
caverna nevada. 

A mordisco limpio 

Libera las luces 
de Navidad, 
haz una carga 
de pico sobre 
los enemigos 
que quieren 
comérselas, y 
consigue que 
lleguen al ár- 
bol antes de que el tiempo se agote. 
Dispara tres huevos a la luz del árbol, 
corre al panel de vuelo junto a los re- 
galos, y vuela 3 veces a través de la es- 
trella. Escala el árbol. 

Muñecos bombarderos 

Tras aprender la Bomba-Pico, despega 
y ataca a los muñecos de nieve. Apunta 
a las cruces rojas de sus sombreros. La 
pieza aparece sobre el sombrero del 
muñeco gigante. 

I 

% 

t.!> 


Wozza 

Vuela a la isla de Mumbo para trans- 
formarte en morsa. Luego ve a la caba- 
ña de Wozza, que te dará una pieza de 
puzzle. 



4i' 

Bombardeo de botones 

Despega y vuela hacia el muñeco de 
nieve gigante. Bombardea los botones 
que están pintados como dianas y apa- 
recerá la pieza entre sus pies. 



Los regalos 

Encuentra tres regalos y dáselos a los 
oseznos de Boggy en el iglú. El primero 
está en la isla, el segundo en el árbol 
de Navi- 
dad y el 
tercero en 
la nariz del 
muñeco 
gigante. 




Huevos movimientos 


La pipa 

Escala o vuela hasta la cabeza del mu- 
ñeco de nieve gigante y avanza con cui- 
dado por la pipa. Al final está la pieza. 



9 til I» pvlmri raa^ 4 a la 
vuelta, 5 tfi 

6 sobre la cabaña. 4 sobre Its 
regabSv 4 en ta base del muñeco 
gigante, 10 porsus pies^ 4 junto 
a la cueva de Woz¿a. 6 en la 
abñt de Mumbo. 9 en el 
estanque próximo^ 1 9 en la 
larfandadtá muñeco, t2enel 
áfboA de Navidad, 8 sobre et 
SBHibr^ulel imjñeco~gi^nte. 


Correde 

nuevo ^ 

Vuelve cuan- i~»- f 
do tengas 
las zapatillas 

de correr, y esta vez tienes que ganar a 
Boggy a pie. 


Acrobacias 

Sube a la cabeza del muñeco y salta al 
trineo. Te deslizarás, saldrás volando y 
aterrizarás sobre la tripa de Boggy, el 
oso enfermo, haciendo que expulse 
una pieza. 



debajo de la 
primera ram- 
pa para correr contra Boggy. No te pa- 
ses las puertas,y salta para ponerte en 
cabeza.Gánale y tendrás la pieza. 



La guarida de Grunty 

Golpea el 
switch de 
Grunty, bajo 
el muñeco de 
nieve, y se 
abrirá una 
ventana en la entrada del nivel. Cuan- 
do tengas las zapatillas, vuelve y rom- 
pe las telas de araña con huevos. Sube 
al segundo piso, activa el interruptor y 
coge las zapatillas.Corre al agujero del 
suelo donde aparece un panel de vue- 
lo. Vuela a través del túnel hacia el 
calendario. La pieza está en una aber- 
tura en lo alto. 


Vidas extra 


1. Tras el cristal azul en la cueva de 
Wozza. 

2. En un bloque de hielo en la misma 
cueva. 

3.Sobre la cabaña de Mumbo. 



¡¡TRUCOS!! 
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V e a la sala de las telarañas y abre 
la puerta de las 350 notas. 

Luego vuelve a la habitación del 
caldero, coge las botas y cruza la arena 
hasta la puerta en la palmera. 

la esfinge Jinxy 

Vuela a lo alto de 
un cactus frente a 
la esfinge. Dispara 
un huevo al agu- 
jero de su nariz, 
salta a otra columna y dispara otro. Se 
abrirá la puerta entre sus pies. Entra, 
súbete a la primera alfombra mágica y 
dispara un huevo a la esfinge cercana 
para que se eleve la alfombra. Sigue así 
hasta la pieza. 

Pirámide 

Coge las zapati- 
llas en las dunas 
cerca de la pirá- 
mide, y pulsa el 
switch de abajo. Sube al hueco sobre la 
pirámide y bucea para coger la pieza. 

Cada oveja con su pareja 

Escala la pirámide triangular, rompe el 
switch de arriba y entra. Forma parejas 
en las baldosas y esquiva a la momia. 



Vueio divino 

Despega y busca un ídolo con un hexá- 
gono en su cabeza. Atraviésalo. Apare- 
cerá otro. Repítelo hasta ver la pieza. 



La serpiente Histup 

Vuela y lánzale una bomba a la diana 
que está sobre la tercera pirámide. En- 
tra rápidamente y háblale al encanta- 
dor. Ahora dispara huevos traseros a la 
cesta que gira, hasta que aparezca la 
serpiente Histup. Sube por ella para 
conseguir la pieza. 



La tumba de Sandybutt 

Con el foso 
lleno, sube a 
la columna y 
dispara tres 
huevos a la 
boca de la es- 
finge. La pirá- 
mide se 
elevará. Hazlo 
desde otras 
columnas y entra en ella. Atraviesa el 
laberinto. La pieza está en un cofre. 

Grabba 

Sube la cuesta 
que está tras la 
pirámide esca- 
lonada para co- 
ger las zapatillas. Ve a la isla de Grabba, 
saltando sobre las arenas movedizas. La 
pieza está sobre la mano de Grabba. 


Gobi 

Rompe el bloque de arena al que está 
encadenado Gobi, el camello. Te re- 
compensará con una pieza. 



Regando 

Gobi des- 
cansa a la 
sombra de 
Tru n ka . 

Haz una 
culada so- 
bre su espalda y escupirá agua, hacien- 
do crecer a Trunka y dando una pieza. 

La guarida de Grunty 

El interruptor está a la derecha de la sali- 
da del laberinto. Rómpelo y se abre un 
sarcófago en la sala del caldero de oro. 



Vidas extra 


I.En la pirámide 
cuadrada. 
S.Tras la esfinge. 
3.En el laberinto 
de Sandybutt. 


Coge todas las notas 






a Trunka 
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Monster Mansión 



A bre la puerta de las 450 notas en 
la cueva de las telarañas, nada y 
salta al cuadro. 

Vuelve y cruza la puerta de 350 no- 
tas. Llegas a la mansión del cementerio. 

La torre del 

Atraviesa las 
puertas de 
acero para lle- 
gara la iglesia. 

Escala la lápida 
de la entrada y salta a la torre del 
reloj. Arriba, usa el panel de muelles 
para llegar a la veleta con la pieza. 

Macetas 

En el cementerio que rodea la iglesia, 
dispara huevos traseros en las cinco 
macetas para tener la pieza. 



Cuidado con Happer 

Napper se 
despierta si 
pisas el sue- 
lo crujiente 
juntoaél,así 
que escala al 
tejado por la 
estufa y dé- 
jate caer por 
la chimenea. 

Salta de una 
silla a otra para coger la pieza sin 
molestarle. 


El pozo 

Cerca de la 
casa fan- 
tasma, un 
camino te 
llevará has- 
ta el pozo. Bucea dentro del cubo. 

El drgano de Mozand 

Encuentra un 
reloj de sol en 
la piscina ver- 
de y rómpelo 
para abrir la 
puerta de la 
iglesia. Coge 
las zapatillas y 
entra, evitando 
los obstáculos. 

Dentro, súbete al órgano y sigue las 
melodías de Mozand. Completa las dos 
canciones y aparecerá una pieza enci- 
ma de los tubos del órgano. 


La Cuija 

Ve a la casa 
fantasma 
(es la que 
está ilumi- 
nada) y 
rompe la puerta. A continuación súbe- 
te al vaso y deletrea la palabra BANJO 
KAZOOIE en el tablero de la Guija, an- 
tes de que se agote el tiempo, y todo 
ello mientras esquivas al fantasma que 
da vueltas. 

El sótano 

Rompe la 
puerta del 
sótano que 
está debajo 
de la casa de 
Napper. Usa 
la invencibilidad para acabar con los 
fantasmas y rompe los barriles. Encon- 
trarás la pieza entre otros Ítems. 








Cop todas las notas 




La tubería 

Siendo calabaza, busca un agujero en 
el seto de la iglesia y sube por la ram- 
pa. Sigue has- 
ta el techo de 
Napper y dé- 
jate caer por 
la tubería. 

Tira de la cadena 

En el piso superior de la casa de Nap- 
per hay una ventana que lleva al baño. 
Entra siendo una calabaza y tira de la 
cadena para llegar hasta otra pieza. 




La guarida de Grunty 

Cerca de lo alto del órgano hay un pa- 
nel de vuelo. Vuela para llegar al inte- 
rruptor de Grunty, que descubre una 
pieza en la 
estatua de 
la sala de 
las telara- 
ñas. 



4 > 


Vidas extra 


1. En la lámpara 
sobre la mesa 
de Napper. 

2. Tras los tubos 
del órgano. 

3. En una sala secreta tras la ventana 
de Banjo Kazooie, fuera de la iglesia. 

4. Tras la capilla, fuera de la mansión. 
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níVEL 8 

Rusty Bucket Bay 


S iendo Banjo, rompe la entrada a 
la cueva de la capilla que está 
fuera de Mad Monster Mansión. 

Vuelve convertido en calabaza. 
Dentro, transfórmate y rompe el ataúd. 
Activa el sw/itch, sube la rampa de la 
cueva de las telarañas y entra por la 
abertura. 

Nada hasta el muelle y rompe el 
bloque de Rare. Activa el switch, cruza 
a nado el hueco en la esquina opuesta 
y busca la caja frente a la colmena. 
Rómpela y dentro verás el puzzle de 
Rusty Bucket Bay. 



T0II2 

Busca la tubería "Toll 2"y dispárale dos 
huevos: saldrá un puente. Cruza al teja- 
do del almacén, rompe una ventana y 
salta a las cajas. , 

Ancla 

Ve a la esquina de la verja y salta al barco. 
Nada por la cadena del ancla y ve al 
corredor. Salta sobre el interruptor del 
ancla y libera a Snorkel el delfín. 




Silbatos 

Acaba con el 
salvavidas que 
está a la dere- 
cha para des- 
cubrir un número. Ve a los interruptores 
sobre el puente de mando y pita en el 
orden del número. 








Coge todas las notas 


4 en la rejilla de la entrada, 4 en el 
almacén, 5 en el estanque del 
tiburón, 3 en los residuos, 8 en el 
contenedor, al otro lado del 
muelle, 4 en el contenedor con TNT, 
4 en la sala del ancla, 5 en la 
plancha del barco, 6 en la cubierta 
de popa, 4 en la sala de control. 

4 en las habitaciones, 5 bajo la 
tubería en la plancha, 4 en la 
rampa de la chimenea, 8 entre las 
chimeneas, 2 en las cajas rojas del 
puente, 3 en la cabina del capitán, 
4 en el puente de mando, 5 en la 
cocina, 6 en las grúas y 1 2 en la 
sala de máquinas. 


la jaula 

mera grúa. ■ ' ■ ' 

Pulsa el botón ' 

UP para elevar la jaula que encierra la 
pieza. Corre alrededor de la grúa, sube 
la escalera y avanza por el brazo. Déjate 
caer y coge la pieza. 

Chimeneas 

Usa rampas y 
pasarelas pa- 
ra subir a las 
chimeneas. 

Hay una pieza 
en lo alto de la primera. 

Sala de máquinas 

Ve por la tu- 
bería de la 
parte trasera 
para llegar a 
una sala con 
interruptor. Actívalo para ralentizarlas 
cuchillas. Rompe la puerta en la base 
de la chimenea y baja. Cruza las cuchi- 
llas para alcanzar la pieza. 


Boss Boom Box 

Escala la pila 
de cajas en la 
parte trasera 
del barco. 

Salta a la que 
cuelga y luego escala por el cable has- 
ta una segunda caja. Cruza, luego baja 
y presiona el botón DOV/N para que 
caiga. Regresa y déjate caer para en- 
frentarte a Boss Boom Box.Destrúyele 
con buenas culadas. 

la eabina del eapitán 

Ve al lado de 
estribor en la 


proa y en- 
cuentra una 
portilla rom- 
pible. Entra en la cabina del capitán y 
rompe la puerta bajo la pieza. Mata al 
gusano y salta para cogerla. 


Las héliees 

La sala de máquinas tiene dos swit- 
ches de las hélices. Actívalos para pa- 
rarlas. Tienes 65 segundos para coger 
la pieza. ¡¡No vuelvas por las cuchillas!! 


Azul: En la caja azul 
con la tapa abierta. 


Verde: En las aguas 
radioactivas. 


Rosa: Bajo la rejilla que 
está cerca de la salida. 


Naranja: Pasado el puente del 'Toll 8". Amarillo: En la boya del tiburón. 


La guarida de Grunty 

Salta a la caja colgada y escala hasta el 
extremo de la grúa. Haz un doble salto 
para llegar al switch de Grunty. Éste 
descubrirá una pieza en una habita- 
ción sumergida con una mina. Está en 
la entrada al nivel. 


1. Bajo la ventana rota, al lado de la 
piscina con tiburones. 

2. En la sala de máquinas. 

3. En una de las cajas cerca de las grúas 
(destruye todas las cajas de TNT). 


Vidas extra 




‘Acumula plumas doradas antes de ocuparte de Boss Boom Box. Puedes derrotarle a él y a sus esbirros en segundos, usando la invulnerabilídad. 
•Trata de romper todas las portillas, algunas revelan habitaciones llenas de Ítems. La cabina del capitán está detrás de una de ellas. 

‘Al final de este nivel tienes otra oportunidad de encontrarte a Cheato. Encuentra la pieza en la guarida de Gruntilda y le verás cerca. 
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Coge todas las notas 


La piedra de Gnawty 

Ve al verano y rompe una piedra con 
una culada. Después ve al otoño, nada 
dentro de la casa de Gnawty y coge la 
pieza. 


Flor 

En primavera, dispara cinco huevos 
traseros en esta zona para que crezca 
una flor. En verano y otoño, salta sobre 
el camello Gobi para regarla hasta que 
florezca. Sube al nido de abejas y déja- 
te caer en la flor. 


E ncuentra la habitación del bos- 
que. Después salta a las hojas pa- 
ra alcanzar la puerta de las 765 
hojas. Y por fin ve a la derecha y gol- 
pea el switch. 

Baja, atraviesa el agujero escondi- 
do en la hierba hasta un caldero que 
lleva a un estanque. Nada, abre el nivel 
y ve a lo alto de la colina en el bosque. 


La abeja 

En primavera, Mumbo te convierte en 
abeja. Vuela a lo alto del árbol. 


Eyrie 

En primavera, sube al árbol del nido 
con un huevo gigante. Rómpelo con 
una carga de pico para liberar al águila 
Eyrie. En verano, recoge cinco orugas y 
dáselas. En otoño, coge 10. Y en invier- 
no, vete al nido. Eyrie echará a volar de- 
jando una pieza allí. 


El salto de la hoja 

Entra en el 
otoño y sube 
al árbol 
usando las 
hojas como 
plataforma. 

En la última de todas encontrarás una 
pieza y alegrón al canto. 


La casa del árbol 

En verano, sube a esta casa y salta por los 
tablones rotos para alcanzar la pieza. 


Nido de abejas 

En verano, 
ve al nido de 
abejas y 
rompe la 
trampilla de 
arriba. Ve a 
por ia pieza y cuando salgan las abe- 
jas, usa tu invencibilidad y deja que 
te piquen. Al rato se rinden,y puedes 
cogerla pieza. 




Naranja: En el montón 
de hojas (otoño). 


Rosa: En la colmena 
(primavera). 


Azul: En la cabaña de 
Mumbo (invierno). 


PRIMAVERA 

4 fuera, 12 en las raíces del árbol, 

4 alrededor de la flor. 

VERANO 

2 en las hojas del inicio, 2 en la 
rampa de Gnawty, 3 por ia 
colmena, 4 en la casa del árbol, 

5 por la casa Nabnut. 

OTOÑO 

3 en la planta a la izquierda de la 
salida, 2 en la casa de Gnawty, 

^ 5 junto a la flor, 4 en la cabaña de 


Mumbo 3 en la planta junto a la 
orilla, 15 alrededor del tronco, 

1 sobre la raíz mayor, 4 en la 
colmena, 3 en casa de Nabnut 
y 8 por el nido de Eyrie. 

INVIERNO 

4 en la rama en Y, 4 en la 

plataforma del muñeco de nieve 
junto a la casa de Nabnut, 4 en las 
escaleras que hay después 
y 4 sobre la casa del árbol. 

¡Nada, a por ellas! 


Guarida Grunty 

Vuela al in- 
terruptor de 
Grunty en 
invierno. 

Rómpelo y 
aparecerá una 
pieza en lo alto del árbol que hay fuera 
del nivel. Entonces conviértete en abe- 
ja, sal y vuela hasta ella. La pieza se 
descubrirá enseguida. 




Vidas extra 


1. En el árbol talado en el agua (prim.). 

2. En la sala de los tentáculos (prima- 
vera, verano). 

3. En la hierba alta junto a la flor (verano). 

4. En la casa del árbol (verano). 

5. En la planta cercana (otoño). 


Verde: En la planta, junto a la copa 
del árbol (primavera). 


Amarillo: En la hierba al inicio 
(verano). 




Nabnut 

En otoño, 
sube al árbol 
de Nabnut. 

Cuatro de las 
seis bellotas que necesitas están en 
plataformas fuera de su casa.También 
las puedes encontrar dentro, y si bus- 
cas bien, hasta en un estanque bajo la 
ventana. 


Copas de los árboles 

En otoño, sigue desde el nido de Eyrie 
saltando las plataformas de madera 
hasta una puerta. Rómpela y atraviesa la 
sala con tentáculos para coger la pieza. 


¡¡TRUCOS!! 


•Haz un Rat-a-Tat Rap para librarte de ios pájaros que salen de ios agujeros, pero es mejor disparar huevos a los que hay después de ia casa de 
Nabnut. 

•Cuando estés alimentando a Eyrie, recuerda que las orugas siempre aparecen en el mismo lugar. La mayoría están en verano. 

•Pasar por los caminos estrechos es difícil. No te precipites y ajusta ia cámara para ver mejor por dónde vas. 
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Furnace Fun 



V e a la habitación del bosque y 
sube por las hojas. 

Abre la puerta de 765 notas y cruza 
el túnel verde. Colócate en la platafor- 
ma de transporte para salir al tablero 
de juego. 


manece detrás de la almena más 
cercana hasta que dispare 4 bolas de 
fuego. En ese momento tienes que sal- 
tar, dispararle 3 huevos que le impac- 
ten en la carota y repetir tantas veces 
como sea necesario. 


Rescatando a Tooty 

Necesitas todas las pistas de Brentilda, 
y cargarte de huevos y plumas dora- 
das, antes de que empiece el juego. 
Consigue el joker de Banjo Kazooie pa- 
ra poder saltarte dos de los desafíos. 



El verdadero final 

Sube a la torre a la que escapa Grunty. 
Abre las puertas musicales para llenar- 
te de plumas y huevos. El cuadro te 
dobla la energía, y el caldero te cata- 
pulta al tejado. 


I.En picado 

Salta cuando 
Grunty des- 
cienda. Dispá- 
rale 5 huevos 
cuando su es- 
coba se cho- 
que. Y defiéndete de sus hechizos con la 
invencibilidad. 




2. Las almenas 

Grunty te está atacando con mala idea 
desde cerca de la torre. Síguela y per- 


3. La escoba 

Despega, lanza 4 bombas y aterriza al 
ver el escudo. 



4. La venganza 

Dispara un huevo a los Jinjos. Repite y 
atacarán a Grunty. 



SJinjonator 

Dispara dos veces a los 4 agujeros de 
Jinjonator. 



¡Guau! Qué juego más alucinante. Has 
acabado Banjo-Kazooie, pero ahora 
hay un nuevo desafío. Termina en 
menos de 10 horas, con 100 
piezas, 900 notas y las piezas 
de panal extra. ¡Fácil! 



I flruL R«oge tres vidas en el 


ó, IOTSOFfi8ESWITHMAN 
t doradas infinitas. Si oui< 
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Acaba con los aliens que deambulan tras los paneles y luego examina el 
entorno. En la pared del fondo y en el muro de la izquierda encontrarás 
sendos conductos de ventilación a los que debes entrar. El primero contiene 
algunas balas y el segundo te conducirá a la calle principal donde está el 
restaurante, tu objetivo principal. No olvides subir por las escaleras que hay 
a la izquierda para coger la Shotgun. ¡Ahora dales caña a esos cerdos! 


Coge los Ítems, agáchate y salta al 
interior de la cocina Entia por el 
corredor que no está cerrado por la 
barrera de fuerza y avanza. En la 
mesa de la oficina que hay 
torciendo la esquina de la 
izquierda encontrarás la Red 
Access Card, y sobre la caja cercana 
a la entrada unas Night Vision 
Goggles. Activa el Interruptor que 
hay en la esquina inferior 
izquierda del escritorio y salta 
sobre las cajas que hay enfrente de 
la mesa para encontrar una zona 
secreta con más Ítems. 


Vuelve a la cocina, desactiva la 
barrera de fuerza con el 
interruptor y entra en el lavabo 
de hombres. Vuela el panel que 
tapa la entrada al conducto de 
aire y entra por él. Coge el 
Medkit a la derecha de los 
ventiladores y luego toma el otro 
pasaje (izq.) al restaurante. 


Elimina la torreta y dispara desde 
donde estás a las bombonas de gas 
para crear una salida. O fabrícala tu 
mismo con una granada o una Pipe 
Bomb. Recoge todos los Items, sal a la 
calle y entra por el agujero abierto 
también en el edificio de enfrente. 


7^4. I Conforme sales 

1 conducto 

^1 de ventilación, 

ve a la izquierda 

''-ti'.** : ' hasta que 

llegues a la 

V primera calle a 

r ^ la izquierda, que 

— BLl-í y es un callejón sin 

salida. M encontrarás a una Babe que espera impaciente 
ser rescatada. Aprovecha que no hay enemigos para mirar 
por las cámaras. 


Vuelve a la calle 

Ji y busca un 

|>«BI 

' _ ’ ventilación que 

. hay pegado a 

una columna 
^ que sostiene el 

r ^ soporta! de la 

i-'.'.Mj. >" I prolongación del 

tejado de la hamburgueseria. Salta sobre él y luego salta 
de nuevo hacia arriba y adelante para penetrar en el edificio. 
Simple cuestión de agilidad. 
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COMIENZO 


BASE 


55 Shotgun Shells 
PB Pipe Bomb 
MK Fistol Clip 

SM Submachíne Guns 
A Armor 

56 Shotgun 
RAC Red Access Card 
DD Oum Oums 
NVG Red Access Card 
GL Grenade Launcher 
PM Portable Medkit 


Según sales de 

h zona secreta, 7 
dirige tus pasos 
hacíala 
derechaysigue 

el pasillo hasta - ' w . 

que alcances .\%r 

otraofícina. , ' ” ‘ 

Detrás de la “•'iX ""1 

mesa hay un 

interruptor que abre la puerta donde se encuentra la salida 
del nivel, que está junto a la entrada a la oficina. Cuando te 
introduzcas en la oficina verás como explota una doble 
puerta que hay en un lateral. Ten cuidado porque tras ella 
hay una tnanada de peligrosos cerdos que no dudarán en 
despellejarte. De todas formas no hay otra salida para 
alcanzar la calle principal, así que traga Duke. 


Utilizo la Tarjeta Rojo pora abrir lo puerta 
correspondiente y salta a la cinta 
transportadora de alimentos. Corre por encima 
de ella y giro a lo derecho al fina! de la primero 
sección. Avanza y no olvides entrar en la 
pequeña habitación que hay a tu izquierda; 
coge las balas y continúa hasta el final de la 
cinta transportadora. Ahora giro a la izquierda y 
salto. En la pared de lo derecho hay un 
interruptor de la luz que en realidad tiene 
truco: hace girar la pared (por cierto, ten 
cuidado al pasar, ya que puedes acabar 
aplastado). Dentro encontrarás otra Babe y un 
Grenade Launcher. Sólo quedo salir, pulsando 
el interruptor de la izquierda que está según 
miras a la puerta. 


Sigue el pasillo déla derecha y llegarás al matadero, 
una sala amplia con cámaras a los lados y columnas 
en medio (el olor es terrible aquí dentro). Según miras 
al graffítti que hay en la pared del fondo, la segunda 
cámara a la derecha esconde (aunque no lo parezca) 
una puerta secreta en cuyo interior hay algunas Pipe 
Bombs. Dispara al cadáver y pulsa en la pared 
para acceder al interior. 


Entra por la puerta que has abierto con el interruptor y continúa hacia la derecha Ten cuidado 
mientras avanzas hasta la salida del nivel: cuando estés a punto de alcanzarla se alzarán dos 
paneles de los que saldrán varios cerdos con aviesas intenciones. Mata a los que puedas si 

duieres, pero no podrás evitar que te cojan prisionero. Si eres lo suficientemente rápido podrás 

rescatar a una última Babe que hay en el panel de la derecha, justo antes de caer inconsciente. 
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NIVFL 7: 


Battielord 


ZONA DEL 
BAniELORD 



Armor 
Shotgun 
Portable Medkit 
Pistol Clip 
Jetpack 


M Missiles 

SMA Submachine Gun Ammo 

G Grenades 

AH Atomic Health 



ÁRMATE DE VALOR... 

Da una vuelta completa a la sala corriendo alre- 
dedor de la plataforma donde comienzas y logra- 
rás que se abran sendos nichos en las paredes que 
contienen un Grenade Launcher, unas Night 
Vision Goggles y munición para la pistola. 



...Y DE ALGO MÁS 

La maniobra anterior ha servido para activar dos 
pequeños soportes en la plataforma central, así 
que vuelve donde comenzaste el nivel y salta de 
una columna a otra hasta que cojas los Items que 
hay en la parte superior de ambos lados. 



SACA VENTAJA DEL TERRENO 

Como puedes ver por el mapa, estás en una gran sala circular. Si quieres sobrevivir tendrás que 
estudiar bien el terreno. En el medio hay una trinchera llena de lava con la que debes tener cuidado: 
quema. Puedes utilizarla para cubrirte detrás de ella en cualquiera de los dos lados. En la parte poste- 
rior de la habitación hay tres Atomic Health que deberías dosificar adecuadamente y que te ayudarán 
a resistir los brutales ataques del monstruo. Por último, a mano izquierda según entras a la sala hay una 
plataforma llena de Ítems a la que puedes llegar si saltas desde el borde de la trinchera de lava. 


VIGILA DONDE PISAS 

Abre la puerta verde ton el interruptor que hay 
junto a ella. Avanza despacio y párate unos pasos 
antes del umbral de la siguiente habitación. ¿No 
ves un tenue brillo en el suelo? No pises encima de 
él o la puerta verde se cerrará y quedarás bloque- 
ado. Salta por encima o usa el Jet Pack. 

m 1 ¿EL FINAL? 

' ¿Ya le has demostrado 

quién es el Rey a ese 
engendro? Bien, no 
esperaba menos de ti. 

, Pero no pienses que esto 

►' se ha acabado, Duke. Aún 

te queda un largo camino 
por recorrer hasta... ¿qué 
tal la Luna? ¿Y allí tam- 
bién hay niveles secretos? 
Pues todos estos... 


Y AHORA... 

¡A POR ÉL! 

Si cogiste el Missile 
Launcher, este es el 
momento adecuado para 
usarlo. Utiliza elJet Pack 
para atacarle en círcu- 
los desde el aire con la 
Submachine Gun. 
Cárgala y no dejes que 
te arrincone o se acabó 
el viaje. 


nr rr#*, Vlír amits 

finHiiír*. mta «inoTic» rtUMV 

rMi'VOftrn rrtr «««..trn «rvrtrT. 
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Este nivel secreto no tiene nada que 
ver con el divertido Burger del princi- 
pio. Por si no fuera poco con todos los 
Enforcers, Assault Captains y demás, 
hay una extraña ilusión óptica 
inducida por la avanzada tecnología 
alienígena que hará que tu mente 
se embote en menos que canta un 
BattIelord.Lo primero que debes 
hacer es rescatara las dos Babes 
que tienes en las jaulas de los lados. 
Y no dejes de disparar, porque este 
nivel está superpoblado. 


Continúa por el reborde de tu 
izquierda pero no olvides registrar 
los dos paneles grises que hay justo 
debajo de la zona del comienzo. 
Ahora que has dado la vuelta puedes 
ver que hay otro panel, pero éste 
parece tener grabado una especie 
de mapa de los Estados Unidos. 


SMA 


BABE COMIENZO 


SKim 


INTERRUPTOR 


BABE 


SG Shotgun 
SMA S. Gun Atnmo 


Holoduke 


S/E Shr7Expander 


Pipe Bombs 
Portable Medkil 
Shrínker Crystal 
Gren. Launcher 
Plasma Pack 


Armor 

Expander Crystal 
Grenades 
Pistol Clip 


LTB Láser Tripbombs 


ESS Explosive S.S 


Regresa a la zona de salida y dispara 
con la pistola a los dos interruptores 
dentro de los nichos en la pared. 
Ahora ve al mapa de Estados Unidos 
y realiza la misma operación en los 
otros dos nichos cercanos. Rescata a 
las dos Babes y prepárate para entrar 
en la estructura. 


¿Ya has acabado el repaso? Pues coló- 
cate frente al rayo reductor que sale 
del panel y espera a que te alcance 
de lleno. Entonces entra por la 
pequeña abertura que tienes justo 
enfrente y cuando recuperes tu 
tamaño normal, golpea el símbolo 
de salida para escapar de este nivel 
infernal. 


Utiliza tu posición elevada para freír 
al Battielord que encontrarás aquí, 
aunque al principio te será un pelín 
complicado encontrar el ángulo de 
disparo. También te las verás con 
algunos Enforcers y Assault 
Captains, así que emplea la misma 
táctica de antes: utiliza las Dum 
Dums, los Missiles y la Submachine 
Guns para acabar con ellos. 

Ten cuidado, porque puede haber 
otro Battielord fuera esperándote 
{o puede que no). ¿Todo listo? Ahora 
que no tienes más enemigos, 
recolecta el resto de los Ítems 
de la estructura interior. Hazte con 
el Grenade Launcher y desde esa 
cornisa salta a la columna central por 
la parte de donde sale un brillo 
verde fosforescente. Aquí te espe- 
ran algunos Plasma Packs y 
Explosive Shotgun Shells. Hay 
dos Atomic Health detrás de ti 
y un saliente más abajo que tiene un 
Shrinker/Expander.Otro agujero en 
el muro exterior contiene una 
Atomic Health. 


Es hora de salir de aquí, pero ¿có- 
mo? Regresa al panel con el ma- 
pa de los Estadas Unidos y desde 
ahí vuelve a entrar a la estructu- 
ra central. En el muro de la dere- 
cha hay un interruptor en forma 
de mano alienígena que debes 
pulsar. Ahora es el momento de 
poner a prueba tu resistencia 
mental, porque sincerapiente 
éste es uno de los puzzles más 
difíciles del juego. Mira por la 
ventana más cercana y verás que 
ya no está el panel con los Estados 
Unidos, sino el dtíij»iHicipio. Pero 
además está abierto y de él sale 
un rayo reductor.Aún a riesgo de 
quedartotalmente desorientado, 
mira ahora pór la abertura que 
hay entre las dos ventanas y verás 
el ¡Mnel con el mapa de Estados 
Unidos, tal como debería seir¿Qué 
está ocurriendo? Salta hacia 
fuera por cualquiera de las dos 
ventanas,pero no salgas por la 
abertura eratral o nunca podrás 
alcanzarla salida. 


1.00, I 


Ahora no hay marcha atrás. Si has 
olvidado algo, es el momento de 
cogerlo. Estos niveles secretos están 
entre otras cosas para que consigas 
reforzar tu armamento de cara a las 
siguientes misiones, así que da un 
pequeño repaso (lo más probable es 
que te enfrentes a algún Battielord 
que antes evitaste). 
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Comienzas en un oscuro túnel situado 
sobre un cañón. Antes de bajar, acaba 
con las motos voladoras. Coge las 
Pipe Bombs que hay en el pasadizo 
oscuro situado detrás tuyo, y lanza 
unas cuantas abajo. Ahora ya puedes 
bajar y dirigirte al conducto de aire 
acondicionado que hay enfrente. 
Rompe la tapa y desciende por él. 


Rompe el ventilador «jue tienes 
enfrente y coge la Armor. Para 
salir de aquí, pul^a el interruptor 
en una de las aitumnas. Entra 
en la sala de control, coge la 
BAC y usa el Jetpack para volar 
por el hueco del ascensor del 
que han salido los Enfbrcers. 
Encontrarás varias Atomic Health. 
Bata, cruza la fñütación y entra 
eif'el teleportadtB'.í íbrate de los 
Assault Captajns que te esperan y 
entra en el AreaSÍ. 


mVEl Area 51 


ML Missile Launcher 

PC Plasma Cannon 

M Missíies 
ESS Explosive S. Shells 
RAC Red Access Card 
DD Dum Dums 
S/E Shrinker/Expandei 

MK(2] 


PM 


PB 


Portable Medkit 
Holoduke 
Vitamín X 
Atomic Health 
Grenade Launchei 
Armor 


Pipe Bombs 
Medkit 

Shotgun Shells 
Grenades 


MK 


VX 


SS 


TELEPORTADOR 


AH 


GL 


SMA Submachine Gun Ammo 
S Shotgun 
PP Plasma Pack 


BAC Blue Access Card 


NAVE ESPACIAL ALIEN 


base interruptor interruptor inTEBBypTOB 
DE LANZAMIENTO I 


PP{2) 


TELEPORTADOR 


SALIDA 


PC (2)' 

. LTB(3) 


SMA 




BABE 


BAC 


DD 


TELEPORTADOR 


NVG 




SMA 


>^COMIENZO 


TELEPORTADOR 


SMA 


MK 


RAC 


PB 


SS 


Activa el botón del muro que hay en 
el recodo y pulsa en el ordenador 
que hay en el otro extremo. Ve 
corriendo a la esquina superior de la 
puerta donde están los tres botones, 
encontrarás un Medkit. Entra por la 
puerta de en medio y explora todas 
las habitaciones.Tras el Holoduke 
hay un panel secreto con Vitamin X. 
Vuelve a la habitación donde hay un 
ascensor y baja por el hueco con el 
Jetpack. Pasa el ascensor maniobran- 
do y al llegar al fondo coge el Missile 
Launcher y sal. Usa el ascensor que 
verás más adelante y activa el switch 
"l"Entra por la puerta correspon- 
diente, colócate sobre el pedestal y sal 
corriendo para coger la RAC antes 
de que se cierre la trampilla. Sal y 
vuelve a los interruptores. 


Activa el interruptor"2" y entra 
por la puerta mismo gtoso. 
Dispara una Pipe Bomb en la 
parte de atrás de la habitación 
- a la derecha - y se abrirá un 
agujero hacia un teleportador. 
Entra en él, cruza el puente y 
cogeel Grenade Launcher. 
Regresa por ehtdeportadoí Pul- 
sa en el ordenador y se abrirá 
una de 1^ cajas con Armor y un 
Scuba G^Baja por la rampa, 
colócate sobre las rayas amarillas 
y llegarás a la entrada de una 
naye.pulsa el switefi junto a la 
puerta; se actdwá un telepotta- 
dor. Búscalo, entra en él, coge las 
AH y vuelve a entrar. Sube por las 
escaleras de ja izquierda y activa 
e! switch. Se alzará una pantalla. 


Entra en el teleportador que hay tras 
la puerta y párate un momento a exa- 
minar la habitación. Memoriza las 
dos secuencias de puntos rojos que 
hay en el panel donde pone LAUNCH - 
COOE (lo necesitarás más tarde). La 
primera secuencia es: 1, 2 y 4. La se- 
gunda es 3 y 4. Pulsa el interruptor 
que hay al lado del panel para hacer 
que se ponga verde y coge la Yeliow 
Access Card de paso. Rescata a las 
Babes tras librarte de un Enforcer y un 
Assajjlt Commander. Regresa por el 
teleportador y abre la puerta amari- 
lla. Ahora cuidado: tras la puerta te 
espera un Battielord sin casi espa- 
cio para maniobrar al combatirlo. 
Cuando hayas terminado con él, 
sitúate en el centro de control de 
lanzamientos que hay delante. 


Mueve el interruptor multi-posición 
varias veces y se alzarán dos series 
de cuatro interruptores. En la pri- 
mera, pulsa 1,2 y 4 (de izquierda a 
derecha); en la segunda, 3 y 4. Activa 
los dos interruptores que aparecerán 
a ambos lados de la habitación. La sa- 
lida está junto ai centro de control. 
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Último nivel del juego: Stadium 


Pipe Bombs 
ExpanderCrystal 
Holoduke 
Medkit 

Night Vision G. 
Vitamin X 
Missile Launcher 
Plasma Pack 
Grenade Launcher 
Atomic Health 
Missiles 

Submachine Guns 
Shrinker/Expander 
Grenade 

Heat-Seek Missiles 
Shrinker Crystal 
Láser Tripbombs 
Plasma Cannon 


Recoge todos los 
objetos que hay 
en el campo y en 
las gradas y fíjate 
en las animadoras. 
Aunque no sean 
de gran ayuda, 
ellas confían en tL. 


PB SMA 


COMIENZO 


LTB(2) 


i. 


^ 

l! ' 

Lo” o * sr • 

I — c _!i fe üij 

No te vamos a engañar; que hayas lle- 
gado hasta aquí tiene mucho mérito, 
pero ahora te vas a tener que enfren- 
tar con el jefe supremo de las fuer- 
zas alienígenas. Un hueso duro de 
roer cuyos ataques son proporcio- 
nales a su desmesurado tamaño. 

Si no has utilizado trucos hasta aho- 
ra... bien, es el momento de hacerlo. 




Si no dispones de 
Jetpack lo vas a 
tener difícil, pero si 
ya lo tenías, úsalo, 
saca el lanza 
cohetes y vuela en 
círculos disparan- 
do sin parar. 






El superalienígena tiene tres ataques; 
el primero lo efectúa al abrir su boca, 
momento en que te lanzará unos 
pinchos muy desagradables. Cuan- 
do te coloques a cierta distancia te 
lanzará peligrosos proyectiles. Por 
último, aprovechará su tamaño para 
intentar aplastarte de un pisotón. 


Escena Final 


Un tipo duro como tu no ha debido de fallar en la 
lucha final, así qjie... ¡Enhorabuena, Duke! 

Tras derrotar al malo de la peUcula has ded^o 
aprovechar el último escenario para desquitarte de lo 


que te han hecho pasar estas criaturas, así que te 
acercas a la cabeza del cadáver del alienígena y le 
lanzas una gran patada a su único ojo.La tensión es 
enorme y finálmente lo consigues: ¡ Un gran ensayoj 
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MINAS 


MISILES 



ARMAS 


SCATTER 

lúma: largo 

0aá$: Medio 

Oo^'bRSad: Muyescasa 
(argeaaxima: 1 

# 

PULSAR 

Alcance: Largo 

Daño: Ligero 

Disponibilidad: Abundante 

9 

v.^ 

‘vi 

TROJAX 

Álcance: Medio 

imo: De medio a extremo 
MfoMMÉL Escasa 

• 




Ruta Fácil 


Ruta Media 


Ruta Difícil 



( 

TEMPLO 

i 

SALVAR LA NAVE ROBOT Y 


_ 4 _, 


X 

c 

ACORAZADO 


BASBBATALLA > 


1 



( 

TUBO 

-D . 

RANQAM >■ 


MUÍRTÍ AL INVASOR 


-Kij 


PLAN DE VIAJE 

Kcntral Nud«ar. b id ildv# de df a Us 

diferentes rutitv de* Si la pasas en «nw 
de 1.40, puetJes ^ar L» futa mis difícil; si no 


BEAM LASER 

Honce- Imp 
Ikh: ÍÉtnm 

Pi^oáibiaáti bou 




TRANSPULSE 

álcance: De medio o largo 
Daño: Medio 

Ohponibilidad' Normal 




PYROUTE 

HkmBt (arta 

Dm: iOnmo 

DiípmNNtálÉtftsaio 



Sahoíhpartida 


nsi!)spU¿oi.alamasttcrt. 

2-Elimin4r al Üdtf : Ttenes que localizar y eliminar al Spawn 
(amer para dar ef salto a la misión Nave de la ruta media. 

3 Atrapa el Orbe: Una vez que hayas regresado al punto de 
p^rr^ja destruye ^Qgunty Hunter y llegarás a la Refinería. 


d-Cortedeenerqia: En el mtenor del complejo de túneles, 
encontrarás tfia puevu que solo se abre por el contacto de tu 
nave Pasa y masaaa a los enemigos 
5-Alcantarillai: Tienes 4 minutos para cepiWaite al menos é 
80%detusene«nigos HazloyteievatOnalarehIénHave. 


Forsaken 


ESPECIAL GUIAS 
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En esta central nuclear aban- 
donada te esperan 24 ene- 
migos. Debes eliminarlos a 
todos en un tiempo récord: 
si lo consigues en menos de 
1:40 minutos, pasarás a la 
ruta difícil; si tardas algo 
más, pero sin sobrepasar 
los 2:40, al nivel medio, 
Metidos ya en harina, lo pri- 
mero es hacerte con el 


powcr pod que encontrarás 
en el mismo ptmto de salida, 
bajo tus pies. Sigue recto 
hasta el pasillo, donde te es- 
pera el primer mee ton: una 
ráfaga y ése no pasa la I.T.V. 
Continúa por la derecha has- 
ta el final, donde te salen 2 
fodder. Después le toca el 
turno ai mee ton que circula 
por el pasillo de la derecha. 


cárgatelo sin piedst y vuel* 
ve atrás para introdudrte es 
la sala de control, ffli espe~ 
ran su triste firal 4 fodder 
más y 1 mee ton. Sd a toda 
pastilla por el pasillo de b 
derecha. AHm^ encueattM 
un descansillo y 2 sappres- 
sor. En eí Itee^ue b^ h^ 
otro fodder que paiece tam- 
bién estar leyendMl Marca. 


estamos en la planta 
baja, así que toma el psstllo 
de la derecha, avanta hsta 
una pequeíb sala y ftánina 
a otro fodder. Prepácate 
para acabar, en el pasillo del 
fotKio, con 2 supi^sof y 1 
Iwam turret CMitinúa y lle- 
garás a ima sala con 3 fod- 
ders, Bt la salida encontrarás 
misiles Solaris, fchalos al 


íurrííi que te vendrán may 
bien para eitminar, en la 
gran sala, a los 4 levíian^ 
que tienen la desagradable 
manía de ira morir justo a 
tus n^es. S^e por la i| 
puwta de frente hasta el 
tiinel de ascesso y, como 
mágico fin de fiesta, le tenas 
el cuerpo de plomo ai último 
íodder. 




Este hay que levantarle 
un¿ bomba a la F.D.M. Pri- 
{p»€fo deshazate de los dos 
shades que te reciben. Reco- 
ge el orbital pulsar, da la 
vuelta y coge el power pod 
que hay al doblar la esquina. 
1^ a los dos snub bot que 
tegan, y se abrirá una puerta. 
Entra, toma la vía izquierda y 


recoge armamento. Ya tier» 
la bomba. Baja un piso por el 
túnel que comunica las tres 
plantas y dispara contra la 
llave. Métete por las puertas 
que se abren y recoge los 
Ítems. Sigue por el único ha- 
bitáculo con salida, hasta la 
viga de vidrio. Dispara a la 
puerta y entra en una sala 


con beam turret y swarm. 
Cruza el pa^e de abajo y lle- 
garás a un pasillo; acciónala 
llave de la puerta del piso 
inferior. Vuelve al túnel por 
el pequeño hueco en la pa- 
red. Sube hasta el inicio y 
abre la puerta de la izquier- 
da. Sigue de frente por la pe- 
queña y avanza hasta otra sa- 


11 ^ 

f* 

L. 


desde amtsi-Stguey tegdids 
aotrasta.lmiwlucetepor ^ 
uno de los agujferw del techo 
y encontrvái b fev? de una 
sala con armas. BíÍí hasta la 
tercera plaaia, EHmiai a los 


dos pipiólos del hall, abre y 
lucha con Exogenon. Otra 
puerta. Entra. Tienes 40 seg. 
para regresar a la salida. 


Limpia la cúpula del mee 
ton y los tres shades que te 
reciben, baja por el hueco 
del suelo y recoge é power 
pod. Sólo entonces aniquila 
a( que dejaste atrás. 
El mismo pelillo es, tam 
bien, la improvisada tumba 
de dos levitank. Recoge los 
Solaris que están sobre el 
power pod de antes. 

No tardando mucho tendrás 
ante ti tres swarm más. Do- 
bla la esquina y llegarás aun 
pasadizo en el que aprove- 
chas tus Solaris para liquidar 
a 3 snub bot y 2 hunter. 


Al fondo tienes unos cuantos | 
Ítems, pero en el angosto 
hueco de la izquierda está el 
más divertido, el transpul- I 
se, para sobarte •! rsar* i j 
tus ensiiigos sin llegar ^ ^ 
verles laara. 

Llegas a una nueva r iipu la 
Quédate en la pisrte y le 
mandas un preste a los 
dos pulse turret y tres sup- 
pressor quí habttsri. Saja 
por el pas^^oy haztecaroo 
de la variopinta cteiiíete de 
este garito. A destacír st 
aírmobíl, un fulsov bajKo y 
cabezón, que mandé orr 


LO(ALIIACIÓti:HotHouse,Montreal((onadá) 

TIPO: Destruyey escapo 
mmos:49. 

ITEMS: MFIIl,Miig,PmerPoá,Shiel(IOverdées,Solaíis, Transpáe, Trojax, WeapoaEmgy. 


UKm de fuerza 
nzrte durénte feT.po. 
Cárgatelo y sigi? por el pasi- 
llo deta^ecba hasta jlíbir 
I Lina sala de control en la 
que no ha de quedar niel 
apuntador. Recto llegarás a 
un pósfilo con utt ambísite 
estupiddo, snub bot, levi- 
tank, otro airmobíl... en 
fin, gentuza. 



1 


Un complicado laberinto, 

, replelD de tipejos con malas 
pulgas, y una misión de or- 
dago: destruir una nave 
acorazada. Pero la vida es 
así y tú cumples órdenes.. 
Paraeomenzar, recoge el po- 
twr pod y ve a la izquierda: 
I al fondo de un pasillo está la 
primera llave. Y un poco 
más adelante, la segunda, 


□istodíada por un pulse tu- 
ffet. Da ta vuelta y continúa 
hasta un pasülo de ilutEína- 
ción azulada. Sigue por él y, 
tras montar una escabechi- 
na en el descansillo, abre la 
puerta y continúa hasta una 
sala donde te esperan pulse 
turrets y snub bots. Hazte 
cargo e introdúcete por la 
ventana del centro, para ba- 


jar a un cruce de caming 
donde aguarda la tercera 
llave. Regresa a la sala ante- 
rior y penetra por la ventana 
de la derecha. Di adiós a 
los centinelas y acciona la 
llave. Vuelve de nuevo a la 
sala y elige ahora la ventaba 
de la izquierda; llegarás a 
una puerta que conduce a la 
sala del acorazada Abrela y 


espera a que se oulérialice. 
Dispara desde abajo y, 
cuando empiece a convul- 
sionarse, regresa con vida 
al punto de partida. 



La mecánica de esta fase & 
la siguiente: llegas a un ni- 
vel, te cargas a todo el per- 
sonal y automáticamente 
aparece la pieza y se des- 
bloquea el acceso al si- 
guiente nivel. 

En el de salida esperan 20 
enemigos con vocación de 
víctima. Búscales en los pa- 
sillos circulares y en la sala 


central. Recoge la pieza y 
baja por la sala central hasta 
encontrar la puerta de acce- 
so al siguien» nivel. En él, te 
esperan otros 10 energú- 
menos. Pronto tendrás a ■ 
mano la segunda pieza y 
libre el camino para pasar al 
tercer nivel, siempre por ta 
sata central y hacia abajo. 

La tercera pieza y otros 10 


lOCALIZAClÓi Buenos Aires (Argentino) 

JIPO: Recolección 

BiEMICOS: Fodder, Hunter, L&itonk, Pulse Turret, Shade, Suppresor, Swarm, Agua Forcé 1. 
ITEMS: MFRL, Orbitol Pulsar, P<dOverdrives, Solaris, Weapon Energy. 


aspirantes a fiambre te es- 
pera tras la puerta. üHasta 
ahora, esto ha sido pan co- 
mido, pero queda la última!! 
Para conseguirla tendrás que 
ü enfrentarte con Aqua For- 
cé 1, uno de esos tipos a 
medio camino entre jefe y 
cantamañanas. El caso es 
que el fulano en cuestión 
tiene peligro y para man- 


darle al otro barrio lo mejor 
es quedarse en el descan- 
sillo y atacarle de frente. 
Asi, además de darle estopa, 
neutralizarás los misiles que 
te mande y estarás fuera ■ 
del alcance de las pulse tu- 
rret que hay en la sala. Tarde 
o temprano, aparecerá la 
cuarta pieza. Cógela y la 
misión será historia. 








En esta misión tenáfás que 
hacerle una cara nueva a 
Manmek, uno de los jefes 
deiiíD.M. Pasen^zar re- 
cree el power pod, que es3 

d». Baja por el túnel y 
eihnfiu la beam tuntfdel 
fondo. Dobla la esquina y 
cárgate tas 2 pulse turret a 
uiH sala llena de juguetitos. 
luego sal pitando pasillo 
arriba, hasta llegar a laúlit- 
ma planta, engancha el 
titán y, desde cualquier agu- 
jero del suelo, deja que el 
transpulse haga su trabajo 

hasta terminar con los 1 1 
i^migos. Aparecerá en es- 
cena Manmek. Lo primero 
es ser cortés y convidarle a ! 
un titán, quizá k resulte 
algo picante, pero tu ob- * 
séguíale con todo el arsenal 
que llevas encima. Cundo le 
hayas dado el susto de su 
vida, encontrarás el ítem 
homing beacon. Cógelo y 


en la cúpula de salida, y cá^ 
gate a los 2 shades. Ahora 
intenta pasar desapercibido 
entre la fauna que se mueve 
por la sala contigua, hasta 
llegar a la puerta deia dere- 

comenzarán a entrarte unos 
cuantos caballeretes empe- 
ñados en fastidiarte. Ade- 
más reaparece Manmek con 
ganas de revancha. En esa 

tesitura lo rnplfs escón- I 
derse en uno de los peque- 1 
ños habitáculos y aguantar 1 
el minuto necesario para 1 
completar la misión I 




ESPECIAL GUIAS 


Forsaken 






LOCÁLIMiori: Valle de los Reyes, Tebas (Egipto) 

JIPO: Destruye y escapa 

EMI60S: Beom Turret, Hunter, LazBot, Levitank, Pulse Tuiret, Shude, Snub Bot, Suppresor, Smm. Total: 36. 
m<iMug, Orbital Pulsar, Power Poá, ShieldOyerdrives, Solaris, Suss Gutt, Titán, Trojax, Weapon Energy. 








Esta es otra misión de lim- 
pieza, pero en esta ocasión 
transcurre en un marco in- 
comparable, que diría algún 
que otro locutorradiofónico 
trasnochado. 

La mayor complicación 
de esta gesta es dar con los 
pobres desgraciados a los 
que has de aniquilar. Lo pri- 
mero que te sale al paso 
son tres shades que inten- 
tan impedirte el acceso al 
power pod; cargártelos 
de entrada o abrirte paso 
hasta el bote verde depen- 
de sólo de tu paciencia. Una 
vez superado este pequeño 
percance, explora la sala 
contigua, donde encontra- 


rás dos swarm y, en el pasi- 
llo de la derecha, una beam 
turret. Baja por el hueco del 
suelo hasta una sala grande 
y repleta de sabrosas man- 
zanas a las que hincarle el 
láser. Diez enemigos varia- 
dos esperan su San Martín 
ocultos en los soportales. 
Continúa por el pasillo que 
baja y llegarás a una zona 
donde esperan un levitank y 
la beam turret, cuyos restos 






no mancharan las paredes 
con su grasa. De esta salita 
surgen cuatro caminos, ex- 
plóralos uno a uno y encon- 
traras más clientela para el 
cementerio de chatarra. 
Algunos de esos caminos 
conducen al piso superior. 
Cuando estés en él, introdú- 
cete por un estrecho hueco 
que encontrarás de frente y 
acaba con los últimos restos 
de vida de este infame lugar. 


Al pobre Acorazado le están 
cambiando el aceite. La oca- 
sión la pintan calva y allí 
estás tú para convertir esa 
simple operación de mante- 
nimiento en algo más pare- 
cido a un siniestro total. 

Al comenzar, te encuentras 
ai susodicho de frente, algo 
que no le conviene a tu 
salud, de modo que sal de 
allí echando chispas, en 
dirección al fondo del ta- 


ller mecánico. Una vez allí, 
podrás recoger tranquila- 
mente el power pod sin que 
ni el acorazado ni las cuatro 
pulse turret que lo guardan 
como los cuatro angelitos 
que tiene tu cama, te pue- ^ 
dan alcanzar. Explora los pa- 
sillos de los lados y recoge 
todas las armas que encuen- 
tres. Ya con el maletero lle- 
no, lo siguiente es volver al 
taller y darle cana a las pulse 
turret. Cuando hayas 
j acabado con la última, el 
acorazado se liberará y 
huirá como alma que (leva el 
diablo. Persíguelo hasta el 
túnel circular, donde en- 
contrarás a dos snub bot en 


Oíkíil'P-^. Babalas(Asia) 


Jefe de nivel 


tmílCC:- Hunter, Levitank, Pulse Turret, Sbade, Snub Bot, Swarm, Acorazado. 


busca de aparcamiento. Li- 
béralos de esta tediosa tarea 
y lánzate a toda pastilla 
tras el acorazado. Al llegar a 
su altura, ten cuidado con las 
boñigas explosivas que des- 
prende. EsquíVétas y, del “ 
tirón, W V3t metiendo en el 
cuerpo toda la chicha que 
puedas. Cuando aparezca el 
mensaje 'beacon activa- 
ted' busca en uno de los 
recovecos el ítem homing 


beacon. Entonces comenza- 
rán a aparecer más enemi- 
gos y, si consigues sobrevivir | 
un minuto en medio de esa ^ 
debacle, se puede decir que ^ 
la misión habrá terminado. ía 


itotm 








JIPO: Destruye y escapa 


EmmS:SO. 


■1 ITci '- Beam ¿flser, Mug, Orbital Pulsar, Power Pod, ShieldOverdrives, Solaris, Suss Gun, Suss 6un Amo, Weapon Energy 


Esta nueva misión transcurre 
en el laberíntico entramado 
del metro de New York. Allí 
te espera S C-U, uno de los 
i jefes de la F.D.M., al que 
has de convertir en papilla. 

La misión se desarrolla den- 
tro de un fluido verde que 
impide maniobrar normal- 
mente y encima el ritmo de 
aparición de enemigos es 
frenético. Por ello, como 
siempre, lo primero es ha- 
certe con el power pod qu^ 
encontrarás en el túnel 
que se abre a tu espalda. Lis- 
to ya para la batalla, vuelve 
a la sala del comienzo y pa- 
sa a cuchillo cuanto se mue- 
va por los alrededores. Lim- 
pia la costa, enfila por el 


túnel de abajo y prepárate 
para darle al gatillo. En el 
primer descansillo a la dere- 
cha, encuentras unos cuan- 
tos enemigos que esperan su 
tren hacia el infierno. Cuan- 
do les hayas servido el tí- 
quet, lánzate de nuevo por el 
túnel e irán apareciendo 
nuevos clientes para tu láser. 
Quizá demasiados, de modo 
que más te vale avanzar has- 
ta encontrar un pasaje a la 
izquierda y echarte a la es- 


palda el beam laset inséña- 
selo a toda esa pandilla y 
continúa por la última a la 
izquierda hasta llegar al 
final, donde has de hacer un 
cambio de agujas. Lánzate 
por esta nueva línea. y 
cuando hayas limpiado el 
túnel retrocede hasta el 
pasillo de la izquierda, que 
te conducirá a una gran sala 
donde te esperan S-C-U y 
sus spawn. Cepíllatelos a 
todos desde la entrada. 


El escenario lo forman una 
serie de túneles por los que 
llegan los enemigos y en los 
que encontrarás items, y dos 
pasillos circulares; en el de 
abajo están las C.P.U.s que 
has de proteger y el de 
arriba, además de albergar 
algunas armas, es una bue- 
na plataforma para atacar a 
los invasores cuando pintan 
bastos. Para proteger este 


Fase 10 AL INVASi 

WCALIMIÓN:Belfast(lteinoUnido) 


TIPO:Defenso. 

ENEMIGOS: Airmbil, Fodder, Hunter, Levitank, Pulse Tunet, Shade, Snub Bot, Suppressor, Warm. Teté 6S. 
IJEMS:BeamLoser,MFBL,0éitulPul5ür,PineMine,PomPod,Shield0mdrm,Solarís,WeüponEnergy. 


ingenio informático, lo 
mejor es permanecer a 
pie del cañón, machacando 
a todos los enemigos que 
pasen, y aprovechar los 
respiros que dan de vez en 
cuando para recorrer los 
pasillos y recoger items. 


Nada del otro mundo, como 
puedes apreciar. Al final, 
para terminar de complicar 
el asunto, aparece Nutta, un 
tipejo resbaladizo y peli- 
groso que quiere fastidiar- 







nos el día. Elimínalo desde 
arriba y continúa machacan- 
do enemigos hasta acabar 
con tos 68, que es el objeti- 
vo que nos han impuesto. 
Luego descansas. 
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64 


ESPECIAL GUIAS 


Forsaken 







[ RUTA CENTRO -MEDIA-] 


Robarle al enemigo su ico- 
no religioso puede ser un 
golpe moral, pero está muy 
feo: es como pisotearle las 
plantas al padre Mundina. 
De todas formas nadie dijo 
que fueras una buena perso- 
na, así que recoge el power 
pod que hay tras la columna 
de la izquierda y haz trizas al 
flamante metatank. Acto se- 
guido, se abrirá una puerta. 
Detrás, Cerbero te interpre- 
tará el numerito de la cabra. 
Muy bonito el show, pero 
ahora toca arrasar las dos 
salitas aledañas. 

Otra puerta que se abre y 
aparece el bueno de Scep- 
tre. Acaba con él y tendrás 
acceso a otra sala: elimina 
todo atisbo de vida y abre la 
puerta del fondo. Después 


sal disparado hacia el habi- 
táculo de la izquierda, antes 
de que las tres snub turrets 
levanten sus conchas. As- 
ciende por el túnel y acciona 
la llave. Vuelve por donde 
has llegado y abre la puerta 
de la izquierda. Encontrarás 
un pequeño grupo que has 
de disolver, así que pásales a 
cuchillo y pilla el orbe. Ex- 
plora las salas contiguas y 
no olvides el titán. Con él en 
la mano ya puedes acudir a 
la cita con Cerbero y HK-5. 
A este último le das unos 
cuantos capones. Después ve 
al pasillo circular que hay 
más abajo y accede por una 
pequeña puerta a otra llave 
y unos Ítems que te vendrán 
muy bien. Le toca el turno a 
Cerbero. Dale la caña que 


LOCALIIA(IOHInternmentCanip,Croydon (Reino Unido) 

¡IPO: Recolección 

. . Beom Turret, Fodder, Levitank, Mee Ton, Pulse Torret, Shade, Smm. 

ITPF''<Mug,MitolPüls(u,PomPod,Scatter,ShieldOmdrkes,Sokis,5us^^^ 
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puedas mientras vas 
punto de partida para aca- 
bar la misión. Tus amigos te 
recibirán con los brazos 
abiertos. 







Una nueva panoiiia ae 
incautos a los que has de 
eliminar. Esta vez son 23. 
El power pod lo encontra- 
rás justo encima de tí. Con 
él al hombro ya te encuen- 
tras en disposición de ' 
recibir al hunterque te sale 
al paso nada más comen 
zar. Enfila por el pasillo 
rojizo, al final del cual en- 
contrarás más hunters y laz 
bot. Empléate a fondo con 
ellos y vuelve por el pasi- 
llo hasta encontrar otro que 
te sale a la derecha y te 
conduce hasta una sala con 
unas columnas: el lugar 
perfecto para acabar con 
unos levitank. 


En el techo se abre un hue- 
co por el que puedes llegar a 
un complejo de cúpulas en 
las que encontrarás víctimas 
y armas. Con el equipaje lle- 
no de armas y el alma hasta 


arriba de pecados, vuelve al 
punto de partida y baja al 
río de lava. Esta rivera tan 
terrorífica será el matadero 
de tus últimos enemigos. 
Actúa sin piedad. 




El nuevo "mandao" consiste 
en darle un buen susto a 
Maldroide, un fulano a me- 
dio camino entre Paco Clavel 
y el Fary. 

Lo primero que te encuen- 
tras es la entrañable acogida 
que te procuran tres pulse 
turret; desde arriba les po- 
drás agradecer la atención 
prestada sin que ellas se mo- 
lesten más. 

Después, se abrirá la puerta 
de acceso a una sala repleta 


de personajillos excitados 
por tu presencia. Éste no es 
momento de autógrafos, así 
que liquídalos a todos y 
cuélate por el pasadizo de la 
izquierda. Allí encontrarás 
una beam turret y un _ 
montón de juguetitos para 
que, ahora si, te des un baño 
de multitudes. 

Cuando se te acaben los 
fans, se abrirá la puerta del 
dormitorio de Maldroide, 
que como todo hijo de veci- 


3 MALDROIDE 

mimiÓNMalasJsia 
JIPO: Jefe de nivel 

ENEMI605: Beam Jurret, Hunter, Levitank, Pulse Turret, Shade, Snub Bot, Swarm, Maldroide. 

ITEMS: Salden Power Pod, Mug, Orírital Pulsar, Power Pod, ShieldOverdrives, Trojax, Weapon Energy 


na tiene mal despertar. Así 
que ten cuidado con él, y 
maréalo introduciéndote 
por los pasillos que salen a 
los lados de sus aposentos. 
Cuando empiece a ver las 
josas negras, aparecerá ej_ 
bote rojo y, en cuanto “ 
te lo bebas, comenzaran a 
salir enemigos de debajo de 
las piedras; sobrevive un 
minuto, que no es moco de 
pavo con la de impactos qpe 
llegan, y hasta luego Lucas. 


Se trata de colarte en el bus 
de la FDM e ir soltando las- 
tre hasta quedarte solo, 
lo que parece ser tu sino. 
Nada más empezar salen a 
recibirte unos cuantos 
swarm, pero a estas altu- 
ras ya sabes qué hacer con 
los mosquitos. Sube por el 
túnel y dirígete a la derecha 
para acuchararte el power 
pod. Ahora ya puedes dar la 
vuelta y hacerle alguna 


pequeña avería a los shades 
y al laz bot que pueblan es- 
te departamento. 

Al llegar al fondo empiezan 
a caer enemigos del cielo: no 
es voluntad divina sí no un 
pasaje que se abre en el 
techo. Antes de lanzarte a él, 
recoge los Solaris que tienes 
a la derecha. Ahora sí, sube 
por el pasillo y cepíllate al 
hunter que hace las veces de 
revisor. Vía libre para reco- 


rrer el pasillo e ir repartien- 
do dádivas a cuantos se pon- 
gan por delante. Mata que te 
mata y tiros porque les toca 
a los habitantes de una nue- 
va sala, al fondo de la mis- 


ma encontrarás la subida a 
un nuevo habitáculo que de- 
be ser la clase turista, pues 
goza de un ambientíllo abi- 
garrado. Hazte sitio a tiro 
limpio y se acabó. 



ESPECIAL GUÍAS 


Forsaken * — 







tiempo, podrás acceder a 
otra cúpula donde te espera 
un gran elenco de enemigos 
con ganas de fastidiar. 
Después de librarte de ellos, 
encontrarás dos entradas 
en el techo. Una contiene 
la llave que abre la puerta” 
que h^en la otra, y la ope- 
ración se repite varias veces: 
te hacen dar más vueltas 
que el pobre Marco buscan- 
do a su descarriada mamá. 

Al final llegas a una estancia 
con un relojito que has de 
accionar. Una vueltecita 
más y te pones en un labe- 
rinto. Busca en él una sala, 
custodiada por Levitank, en 
la que hallarás una llave que 
te permite acceder a una 
gran sala de control con 
una cancela en el techo. Para 
abrirla tendrás que extinguir 
la fauna de la sala. 

Ya estás en un nuevo salon- 
cito que guarda, en uno de 
sus recovecos, otro tempori- 


UllAf'C':. NetWork Center, Bagdagílroq) 

TIPO: Destrucción 

... ' . Beam Turret,fodder, Hunter, Levitank, Mee Ton, Pulse Turret, Shade, Snub Bot, Swarm, D.B. Blast. 
■>IS: MFRL, Mug, Orbital Pulsar, Power Pod, ResnicBeanirnator, ShieldOverdrives, Solaris, Weaponínergv. 


zador. Acciónáío y huye por 
el pasillo de la izquierda. Al 
llegar a una sala coa é techo 
iluminado, no pases por eJ 
centro y continúa esquiando 
las minas. Después de un tú- 
nel verás una trampiaen ^ 
techo: sube y recoge una 
vida extra al final del pri- 
mer pasillo de la derecha. 
Ahora continua subiendo 
hasta el reactor. En breve 
encontrarás tres llaves, 
ábrelas de una en una y dis- 


ponte a masacrar a los que 
acuden a la llamada. Al final, 
el reactor descubre una lu- 
cecita roja, justo el ojo don- 
de has de meter el dedo, y 
no son ganas de fastidiar. 


y 


Por si fuera poco el haberle 
robado a esta gente su esca- 
pulario, ahora pretendes 
dejarles a oscuras... 

Al comenzar encontrarás 
tres armarios empotrados: 
en el de la derecha está el 
power pod y en los otros 
dos, sendas pulse turret. 
Vacíalos y dirígete por el pa- 
sadizo de detrás a una gran 
sala; en ella encontrarás un 
estante del que salen unos 
fodder, y otro armario con el 
mismo contenido de antes. 
Cuando hayas recogido todo, 
enfila por el pasillo del fon- 
do que conduce hasta una 
cúpula. 

En la parte superior se abre 
un pasillo con un reloj al 
fondo. Dispara contra él y 
vuelve al punto de partida. 
Por el camino encontrarás 
algún que otro estorbo en 
forma de alienígena robotiz- 
zado, pero si consigues lle- 
gar antes de que finalice el 


MmWDOSLOSMlVEUS 

En la pantalla donde apare- 
cePress Start, pulsa A, R, Z, 
Arriba, Arriba, C-arriba, 
C-abajo, C-abajo. Aparece- 
rá un texto que dice Missions 
Open, lo que significa que 
tiens abiertas las puertas 
del iielo, del infierno y de to- 
daflasteses yanodos de jue- 
go de este «Forsakea». 
liOOCStCOOÜKO 
En la misma pantalla, pulsa 
A, R, Izquierda, Derecha, 
Abajo, C-arriba, C-izquier- 
da, C-abajo. Esto hará que 
los niveles cambien conti- 
nuamente de color. 
TWaOHMBAKeil 
Pulsa B, B, Derecha, Arriba, 
Izquierda, Abajo, C-arriba, 
C izquierda, y tendrás acce- 
so a 'nitros" ilimitados, para 
recorrer las fases zumbando. 


AMDOCOfff 

Tú eliges. Si te mola que el 
jugo de tomate salpique la 
pantalla a cada impacto, 
prueba a pulsar en la panta- 
lla de Press Start la siguiente 
combinación: Z, Abajo, 
C-arriba, C-izquierda, 
C-izquierda, C-izquierda, 
C-izquierda, C-abajo. 
amoaotíPOQ 
Puede que cada vez que em- 
pieces una partida tengas 
que esperar un minuto largo 
a que transcurran todas las 
imros. Menos mal que tene- 
mos el remedio. En cuanto 
empiece la tromba, haz 
reset. Luego basta con 
pulsar Start para saltártelo 
todo. 

BmKmamBABgs 

No te muevas de la pantalla 
de siempre, la de Press Start, 


y allí pon en marcha esto: 
R, Z, Derecha, Derecha, 
C-arriba, C-izquierda, C- 
derecha, C-abajo. Un sólo 
disparo y quedarán petrifica- 
dos. 

MMU PRIHaPAl lUUTÁM 

Pulsa A, R, Z, Derecha, C- 
arriba, C-derecha, C-abajo, 
C-abajo. 

stamBAmmmns 

En la pantalla de Press Start, 
B, B, Z, Izquierda, Izquier- 
da, C-arríba, C-izquierda, 
C-derecha. 

soumnmr AJOOS 

B, L, L, Z, Arriba, Abajo, 
C-arriba, C-arriba. 
mAMUMnADOS 
A, B, L, Arriba, Arriba, C- 
arriba, C-arriba, C-izquier- 
da. No se te acabará nunca. 
aatüáuiuBBifam 
L, Z, Izquierda, Derecha, 


Abajo, Abajo. C-abajo, 
C-abajo. Dispara todo lo 
que quieras, no se gasta. 
mmmm TOTAL 
Tan fácil como pulsar A, Z, Z, 
Arriba, Izquierda, C-iz- 
quierda, C-izquierda, C- 
abajo.No sentirás nt un im- 
pacto, por muchos misilazos 
que te suelten los amigos. 

UQem*mif(msas« 

rnsmooPAso 

B, B, B, L, R, Izquierda 
Abajo, Abajo. Juegas con 
ventaja, pero nadie dijo que 
no podías hacer tramias. 
tmosnuTií 
B, B, R, Arriba, Izquierda, 
Abajo, C-arriba, C-izquier- 
da. Como un avión espía, los 
enernig® no te reconoce- 
rán como rival. 
mooumiA 
L, L, R, Z, Izquierda, Dere- 
cha, C-arriba, C-derecha. 
En inglés fo toman Wiiefra- 
me, jr queda de lo más cuca 
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Te toca el turno de hacer de 
niñera y guiar a la nave ro- 
bot, que e$ lenta como un 
demonio. Te aconsejamos 
dejarla aparcada al comien- 
zo, donde nadie le entrará 
de mala manera y limpiar de 
indeseables el recorrido. 
Nada más comenzar encon- 
trarás la primera aguja, 
que es la única que no has 
de accionar de momento. 
Poco más adelante encuen- 
tras una bifurcación en la 
que has de optar por el ca- 
mino de la izquierda, donde 
encontrarás una pareja de 
levitank y la segunda llave. 
Sigue de frente hasta topar- 
te con la tercera y penetra 
después a una sala repleta 
de enemigos variados: en el 
cubil del último se encuentra 
una nueva palanca. 






rás a un cruce. Coge el cami- 
no de la derecha y lía la de 
san Quimin en las dos salas 
siguientes. Estás Hegando al 
final del camino, donde se 
encuentra una especie de 
ascensor, custodiado por 
una amalgama de pistoled- 
llos del tres al cuarto. Ahajo 
det todo encontráis la últi- 
ma palanca. Despejado ya 
el camino, lo siguiente es 
volver a por la nave robot, 
que debe estar un poco 
aburrida Abre la primera 
llave y líbrala de todo mal 
I hasta llegar al destino. 


Sigues de frente y llegas a 
una espaciosa sala en la que 
te reciben dos dual turret 
con ganas de bronca. Quíta- 
las de en medio e introdúce- 
te por el pasillo verde que 
va a un laberinto donde le 
salen unos cuantos suppres- 
sor y snub bot, que animan 
un poco el cotarro. Además, 
encontrarás una nueva llave. 
Sal del laberinto y da buena 
cuenta de las pulse turret 
que hay en el hueco de la pa- 
red. A la derecha se abre un 
hueco que da a una sala con 
unos ventiladores, y abajo 
del todo una llave más. " 
Sal de ese lugar y continúa 
ascendiendo hasta llegar a 
un pasillo que alberga la 
séptima aguja. Más adelan- 
te llegas a una salita con tres 
_ más. Tira para arriba y llega- 


Forsaken 







El tal Ramqam, además de 
nombre de cerveza danesa 
barata, tiene una mala leche 
y un peligro proverbiales. 
F^a enfrentarte a él debes 
ir bien armado y dispuesto 
para lo que fuere, 
lo primero es revisar la pri- 
mera estancia y recoger 
los frutos que se encuentran 
diseminados: no olvides el 
Titán, que es tu tarjeta de 
visita. Intenta metérselo 
en el cuerpo rápidamente, 
pticifl muy ladino te lanza 
scatters qtie te di^ai) con 
ttfta dolante y otra 
t^as. Site ves en esa situa- 
ción, procfTi moverte rápi- 
damente y recuperar el 
arsenal perdido. 


En el lugar de los hechos en- 
contrarás tres huecos; dos 
de ellos se comunican, y en 
su interior albergan ítems y 
una fuente inagotable de 
snub bot, que te complica- 
rán la vida cuanto les sea 
posible; en la otra, de ton^Y 
azulado, hay más Ítems, dos 
beam turret y es también el 
lugar donde aparecerá más 
tarde el homing beacon. 

Para salir airoso del comba- 
te con este saltimbanqui, in 
tenia pillarle justo cuan- 
do acabe de saltar y se esté 
colocando. B el linkft mo- 
B»«í*to en que muestra un 
ápice de indefensión. Si 
consigues castigarle, apa- 
recerá el homino beacon: 


recógelo y aprieta los dien- 
tes, porque comenzará el 
desfile de enemigos que te 
intentarán poner las cosas 
difkiles hasta que la bam 
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Denrm de este tugurio se 
(^ncuenirA el aistal de ener- 
gía que has de localizar. 

De entrada te topas con dos 
pulse turret, al lado de las 
que se haya el power pod, 
ydosmissile turret. 

De ese lugar parten tres 
caminos, coge el de la 
derecha hasta llegar a lo 
que parece una estación de 
autobuses repleta de ene- 
migos. Tan concurrida está, 
que lo más prudente es aba- 
■ lanzarse hasta el pasillo 
que hay en el centro de la 
pared de la izquierda y ha- 
certe con el beam láser. El 
orden por el que elimines ai 
populacho ya es cosa tuya. 

Al fondo de este sangriento 


lugar, sale un camino a la 
derecha que conduce ksts 
la sala que albertja a cuatro 
snub turret. Aq^ con ellas 
antes de que tt manden a 
criar malvas y sal por la 
puerta que t ienes de fren- 
te. Por dWí hasta 
un lugar idéntico=a la ela- 
ción de autobuses ^ aso- 
laste anteriormente. Dos si- 
tios tan parecidis hsi de 
tener finales símílérosy, yoa 
vez que te hayas macado 
al enemigo ndnwro 21 
aparecerá un te 

sa de que se desbloqaM 
la puerta de entrada a la 
sala del cristal. 

Dirígete al punto de partitta 
y abre la puerta de los dos 


pilares. Por ella entrarás a la 
sata deJ cristal de energía. 
Una vez allí acaba con las 
pulse turret, recoge el 
homing beacon, y salva el 
pellaprivante un minuto. 
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fMiWCOSiAirmobil, Bem Turret, hdder, Hunter, LozBot, Levitank, Mee Ton, Shade, Sná Bot, Suppressor, Swom. 

ITEMS: Beom toser, Golden Power Pod, MFBL, Nitro, Orbital Pulsar, PineMine, Power Pod, BesnicBeanimator, Scatter,Shield 
Overdrives, Solaris, Titán, Weapon Energy. 






A/it*" 


En un planeta donde el 
poder lo detentan cuatro 
chirimbolos verdes, a cada 
cual más horripilante, no es 
extraño que las fuerzas de la 
f.D.M. o de cualquier otro 
planeta bananero cam- 
pen por sus respetos. Menos 
mal que pasabas por aquí y 
estás dispuesto a "desfacer" 
entuertos. 

En el mismo punto de par- 
tida encontrarás la primera 
algarada, 19 enemigos 
dispuestos a acabar con el 
primer mandatario. Quítales ^ 
esa idea de la cabeza y sá^ 
disparado por el pasillo más 
cercano al chirimbolo. Atra- 
viesa después un pequeño 
vestíbulo con algún que 
otro estorbo y sigue 
recto por el pasillo con más 
ambiente hasta llegar a una 
sala con un gran agujero 
en el suelo. Introdúcete por 
él y da buena cuenta de los 


agresores que, al más 
puro estilo Ruiz Mateos, 
intentan acabar con el 
segundo cimborrio. Hecho 
esto, cuélate por el pasillo de 
los levitanks y abre la puerta 
que té sale a la izquierda. El 
propio Alex Zülle, en sus 
mejores tiempos, debería 
quedar descolgado en esta 
especie de pista america- 
na que has de atravesar 
para llegar hasta el tercer 
chirimbolo. Tan dura es la 
cuestión. 

Dicen que dos son suficien- 
tes y tres demasiados, de 
modo que para quedar a 
solas con el greenpo^e^ 
habrás de restar mu3ias 
vidas, pero esto es ya habi- 
tual y no cuenta para tu ^ 
curriculum, de manera que 
cuando termines esta parte 
del trabajito, métete por el 
pasillo de las cancelas que 
te cierran el paso, ábrelas y 
llévate presto hasta el 
escondrijo del penúltimo 
cacharro que has de pro- 
teger, en este caso de los 
hunten que tan mal loquie- 
ren y que se van a dejar los 
dientes en el intento. ! 






ESPECIAL GUIAS 


Forsaken 




£1 hecho de tener los ítems 
al alcance de la vista, pero 
escondidos en unas jaulas 
que los hacen inaccesi- 
bles, de entrada, mosquea 
, lo suficiente como para 
disfrutar quitando de en 
medio a los incautos que te 
salen en la primera sala. 
Una vez te hayas sacudido 
la frustración a golpe de 
láser, toma el camino que 
hay justo detrás de donde 



comenzaste, y lleprás hasta 
el ansiado power pod. Vuel- 
ve por donde vmttíe y enfila 
por el pasaje de las chispas 
violetas hasta alcanzar un 
pasillo circular. Da unsan- , 
griento rodeo y baja por el 
pasaje de los rayos. Je espera 
la panda del moco con ganas 
de ser desarticulada Sigue 
bajando por el mismo lugar 
y llegarás a un pasadizo es- 
condido que conduce a un 
río de lava; los ríos siem- 
pre están llenos de vida, 
pero éste ha de quedar de- 
solado después de tu paso. 
Enel meandro de laizquitf- 
dá crían los mosquitos 
subespecie shade, termina 


T 


T 



con esa infecta plaga y sigue 
remontando el cutso hasta 
llegar a un cruce. Toma el 
desvío de la izquierda y 
avanza hasta llegar a (a jaula 







delosjuguetitos. Da la vuel- 
ta y sigue recto hasta una 
nueva sala repleta de ami- 
guitos con los que jugarás 
hasta terminar la misión. 
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LOCALIIAC Sewer System, París (Francia) 

TIPO: Limpieza 

Airmobil, Hunter, Levitank, MineLayer, Suppressor, Swarm. 

ITEMS: Beam Láser, Mug, Orbital Pulsar, Power Pod, ShieldOverdrives, Suss 6un, Titán, Transpulse, Weapon Energy. 


Está claro; les gustan los si- 
tios infectos, y encima, con 
el agravante de las prisas, 
pies dispones únicamente 
de cuatro minutos para eli- 
minar al menos al 80% de 
los enemigos que habitan 
este nauseabundo lugar. De 
lo contrario te mandarán a 
la misión NAVE del nivel 
medio, que es como enviar- 
te a Síberia. Así que, ya que 
estás en la armería, oilla 


nuevo contingente de peca- 
dores que no se merecen ni 
la oportunidad de visitar el 
purgatorio. Baja por el hue- 
co del suelo y date un baño 


has de seguir por ese túnel y 
machacar a la concurrencia 
que abarrota alegremente el 
andén. Asciende de nuevo 
por donde estaba el titán y 
termina con el resto. 


munición y disponte a termi- 
nar con los dos hunter que 
encontrarás al salir de allí. 
Cumplido este formalismo, 
recoge el power pod que 
tienes a la derecha y sal 
pitando en sentido contrarío. 
Elimina al grupito que en- 
contrarás al final del túnel y 
da nuevamente la vuelta. 
Sube por el pasaje que sale 
desde donde está el titán y 
te tocarás con dos shades. 


Cuando les hayas mandado a 
criar malvas se materializará 
una nueva pandilla: da la 
vuelta y machaca a esos ab- 
ducidos. Caminito plante 
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OunedinHouse,Stockton(IIK) Recolección 

Beam Turret, Fodder, Hunter, Levitonk, Mee Ton, Pulse Tunet, Shade, Snub Bot, Suppressor, Swwm, Excop. 
<'Golden Power Pod, Mug, Nitro, Orbitd Pulsar, Power Pod, Scatter, ShieldOverdrives, Solaris, Suss Gun, ritan. 
Transpulse, Trojax, Weapon Energy. 






; t reactor Tolchok esta a 
punto de alcanzar la tem- 
peratura de fusión. Par.t 
ovitarlo i<' echarle unos 
cristalitos que encontrarás 
por el camino. 


Dí‘sdi‘ i.i salida, sube hasta 
el tercer piso de la central, 
y entra por la única puerta 
que se abre, hasta dar a una 
sa t c(>n golden power pod 
, porqui tuis que has 
■ li*' barrer. Una mieva puer- 
ta te da ( p atunidad de 1 
quídar > unos hunteis Abre 
(iialquiera de las otras dos 
puertas y. previa escabechi 
• a tf rogé eí primer cris- 
tal. Yttfive al vestihnlo de la 


tercera planta . toma ti 
cani no sinpie tta Al final 
esta el reactor. Ponle el 
vidrio y se desbloqueara b 
puerta que hay al hn.e dei 
pasillo del .efuindo piso. 
Tras ella un pasillo ra- ■ 
diactivo alberga la llave de 
la reja que giia:(l i el segun- 
do cristal. Oi pasitalo de 
ní.>-vo reactor V queda- 
te en el ttii.er piso rjnndela 
puerta que quedatu Se abte 




y te lleva hasta otro pasillo 
radiactivo , el tercer cristal. 
Repite la operadon del reac 
tof y baja al primer piso. 
Aquí te espera txcop: ponle 
un paco npi vtoso y se suici- 


dará. Tras él, sólo te queda 
coger el cuarto cristal. Y el 
último está tras la puerta 
del techo de la cúpula. Cóge- 
lo, llévalo al reactor y misión 
cumplida. 


Monmeq, Moldroide, Acorazodo, Cristül de Energía, Ramqan 
•Las viejas amistades hay que cuidarlas con esmero, asi que no estará de más ir visitando, cual motorista de Telepaliza, 
a aquellos indeseables con los que tuviste un contacto más estrecho anteriormente. Entiéndase todos los jefes finales. 


•MANMEQ 

Tienes que cargarte a toda 
su guardia pretonana y des- 
pués atacarle desde amba 
hasta que diga basta, la di- 
ferencia con la vez aritetior 
es que cuando sie.ntas que va 
a caer, en lugar de coger el 
homming beacon, has de 
accionar dos palancas que 
se encuentran en sus apo- 
sentos. Cuando lo hayas 
hecho, al bueno de Manmeq 
se lo tragará la tierra 
•MALDROIDE 

Ai igual que en la ruta me 
dia, lo primero que has de 
hacer es extinguir todo 
atisbo de vida en las inme- 
diaciones, recoger armas 
pesadas y esperar a que Mal- 
droide salga a ponerte al día 
de los cotilleos que corrieron 
en tu ausencia. Cuando aso- 
me de su guarida, le estás 
dando palos hasta que se 
disuelva en neutrinos. 


•ACORAZADO 

Oespues de tu última visita, 
los mecánicos tuvieron que 
echar el reste para dejar 
operativo al pebre acoraza- 
do, y en los últimos retoque* 
están cuando la pobre fr:3 
tura te ve llega: de nueve. La 
triste historia se rér-ile y tras 
cargarte las cuatro pulse 
turret que lo atan, « i ‘usf 
dicho vuelve a - olí' uí’i, ralo 
chispas y cotriit fndo o' 
mismrs ■ rioies. "u detrás 
de el hasta e' ^ e del mund e 
si hace falu, y pff e* c imiu: 
le vas ásnáa car a ( ¡r v ei 
desgraciado se las ve venir, 
intentará esconderse en 
una sala aledaña, reacvton 
infantil donde las haya m 
pues en este nfame lugar 
hallará Ja muerte. Para 
evitarle mas sufrimientos, 
acciona la palancaen el pü 
mer vestíbulo i jsto ¡and » 
él esté pasando í^e f ita i 


né;a, las cuchillas que hay 
en el pasadizo lo chafarán 

yeísifííestrosicfa total 

•CRISTAL DE ENERGÍA 

Hn.a :-:u-;va matarva dr- ‘“.'¡s 
que íosuiían famnaírs Pu- 
5 i no 'enie(d.i‘, ois cuatro 
salas que encontraras han 
de quedar como un solar 
p.í '0 qu*- abra i 

dCíf'.^ial)‘->tá'iCM innd<' o 
o’iafi-nír.i et f nst.ií de 
q 4. y un nattídn grupo d*' 
sfctiáfí que has de ;vr.o: .s 
ai'h'iií) para darle c.ína i\ 
cristal. ^ :nedida que ¡ v raen 
le> tiros, fomieií/j a Jar 
. ue ras 4 áedi.nhumo. 
•RAMQAN 

Ade.Tui', íiv •'.e; 4 1 más (r>f: 





pático de todos tus enemi- 
gos, Ramqan es la última 
pieza que te queda para li- 
berar la Tierra de la f.O.M. 
Esos saltitos que da ponen 
histérico al más pintado. 
De todos modos, tú sabes 
f imo ponerle nervioso. El 
cobarde, cuando la co- 
se le complica, intenta 
buscar refugio en el 
subsuelo, pero esta vez po- 
drás 'v-guirle hasta su cloa 
M d.-rmitori 1 Una vez allí, 
sumérgete en el líquido 
asqueroso que lo rodea, 
dispara contra las cuatro 
palancas y lo habrás man- 
dado de cabeza al infierno. 
Ya está, ya eres un héroe. 
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ESPECIAL GUIAS 


Forsaken 



Q FOnDO Q Los circuitos Q Ghaiienge mode Q Trucos 




consGJos 

TÁCTICAS PARA GANAR 



Cómo salir a tope 

Si quieres ser el más rápido en las sali- 
das, realiza este pequeño truco. Como 
sabes, las luces rojas del semáforo 
comienzan a encenderse antes de que 
aparezca la luz verde. Bien, pues em- 
pieza a dar toques al acelerador cuan- 
do se ilumine la cuarta luz roja y 
continúa haciéndolo con la misma 
cadencia hasta llegar a ocho. Si lo has 
hecho bien, justo en ese momento se 
dará salida,y entonces podrás acelerar 
a tope sin que tu coche derrape. 



¿Con ayuda o sin ayuda? 

Tus primeros pinitos en «F-1 WGP» 
puedes hacerlos poniendo en"on"las 
opciones para que la computadora te 
ayude a frenar a la entrada de las cur- 


vas y a acelerar después. Sin embargo, 
tu objetivo debe ser jugar sin asisten- 
cia, aunque el control sea más difícil. 
Sólo así podrás decir que eres un ver- 
dadero piloto de fórmula 1. 



Entrada en boxes 

Si juegas con la opción de"damage" 
activada, notarás cómo tu coche sufre 
daños que después tienes que reparar 
entrando en boxes. 

Los choques contra otros coches o con- 
tra las vallas dañan tu suspensión; los 
frenazos bruscos pueden hacer polvo 
tu cambio de marchas; si giras de 
forma brusca o derrapas, se desgastan 
antes tus neumáticos; y por supuesto, 
el fuel se te gasta en las carreras más 
largas. Una parada en boxes a tiempo 
te evitará mayores problemas. 



Así se debe trazar una curva 

Uno de los aspectos más difíciles de «F-1 WGP» es la trazada de las curvas. En 
este dibujo te mostramos cómo debes tomarlas : tienes que frenar antes de entrar 
en ella, abrirte bien y dirigirte hacia su vértice. Justo cuando llegues al centro, 
comienza a acelerar hacia el exterior. Ya sabemos que cuesta un poco concen- 
trarse ante cada curva, y que no siempre va a salir a la perfección, pero al menos 
pruébalo en los giros más complejos porque enseguida le cogerás el tranquillo. 



Sipificado de las señales 


La línea oscura que recorre 
la pista te indica el sitio de 
la trazada natural. Trata de 
seguirla cuando tomes una 
, curva. , 


Las marcas amarillas indican 
que entras en una zona en la 
que debes ir con precaución, 
quizá sin frenar, pero sí 
disminuyendo la velocidad. 


r bástanle, 
f^ue.fieac^a una ajrva 
muy isTTgfwra. 


Ajustando la mecánica 
de tu cocbe 

Aprovecha las sesiones de entrena- 
miento para ajustar las condiciones de 
tu bólido. Puedes tocar varios aspectos, 
como los alerones, el recorrido de las 
marchas o la suavidad de la direc- 
ción.Al principio de cada carrera, tu F-1 
aparece con una configuración que 
viene de serie, pero puede que no sea 


la más adecuada para el circuito. En las 
siguientes páginas, nosotros te reco- 
mendaremos una configuración apro- 
piada para cada, trazado, aunque tú 
siempre puedes buscar una que vaya 
mejor a tu forma de conducir. 

¿Manual o automático? 

Jugar con el cambio manual es llevar 
el realismo al máximo, pero también 
una hazaña sólo apta para expertos. Si 
lo consigues - familiarizarte con la pa- 
lanca-, puedes utilizar las marchas co- 
mo freno motor al tomar cada curva. 
Con el cambio automático tienes que 
utilizar mucho más el freno normal, 
con lo que sufren más las ruedas. 
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T u debut en el campeonato te 
lleva hasta el circuito de Aus- 
tralia, un trazado largo y rápido. 

El recorrido está bien señalizado, y la 
anchura de la pista te permite adelan- 
tar sin problemas. La única preocupa- 
ción son algunas curvas muy cerradas. 


O El giro más difícil 

Esta curva a la derecha es el giro más 
complicado del circuito. Frena cuando 
te acerques a ella para poder trazarla 
bien y ábrete a la derecha a la salida. 


O Cuneta asfaltada 

Si has seguido nuestro consejo, podrás 
tomar la siguiente curva a más veloci- 
dad. La cuneta está asfaltada y no im- 
porta que te salgas un poco. 


O Sin tocar el freno 

En esta zona la carretera gira a izquier- 
da y derecha. Si sigues la trazada, no te 
hará falta frenar. 


O Directo a la meta 

Antes llegar a la recta de meta hay un 
par de giros complicados. Frena en la 
curva a la derecha para poder entrar a 
toda velocidad. 


GP DE AusnuuA (5.301 m) 


Configuración 

recomendada 




E l de Interlagos es un circuito 
sinuoso, con bajadas y subidas 
constantes que dificultan la visión. 

Durante la mayor parte del recorrido 
puedes pisar el acelerador a fondo, pero 
tiene una curva bastante complicada 
poco después de la salida. Cuidado con 
los atascos que se pueden producir allí. 
Luego viene una zona de curvas que 
conviene que tomes a baja velocidad. 

OSalida cuesta abajo 

La salida de 
este Gran 
Premio es 
un poco pe- 
liaguda, por- 
que a una 
recta corta le sigue una bajada con un 
par de curvas. Puedes entrar rápido 
tras la señal, pero la curva se cierra a la 
izquierda justo después. 

O Un peralte perfecto 

El peralte del 
tramo que pre- 
cede a las “S" 
te permite to- 
mar las curvas 
a máxima velocidad. 


O Zona de curvas 


En estas dos curvas que hemos marca- 
do en rojo tienes que ir despacio. En la 
amarilla entre ellas puedes acelerar. 



O Último peligro 

Evita irte a la 
hierba en 
esta curva. 

Después no 
hay que fre- 
nar hasta la 
meta. Solo maniobrar con soltura. 


Configuración 

recomendada 






REVISTA OFICIAL 
















GP DE ARGENTINA (4.259 Ni) 


N o hay más que echar un vista- 
zo ai mapa de este circuito 
para comprender que se trata de 
un recorrido difícil y muy técnico. 

En Argentina te encuentras nada 
menos que con cinco curvas de 1 80 °, y 
además ni la señalización ni la visibili- 
dad son buenas. Para colmo, hay otros 
giros engañosos, que pese a su aspecto 
se pueden tomar a gran velocidad. 


O Salida rápida 

Con un poco de precaución en este 
viraje a la derecha, puedes tener un 
buen inicio de carrera. 
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O No las tengas miedo 

No te dejes impresionar por el aspecto 
de esta curva ni por la señal que la pre- 
cede. Puedes tomar ésta y la siguiente 
sin pisar el freno. 


Ola ehicane del infierno 

Esta chicane es dificilísima de trazar bien. 
Se entra en ángulo recto a la izquierda y 
justo después se cambia a la derecha. La 
cuesta abajo tampoco ayuda. 


OA la arena o a la meta 

En esta curva te juegas tener una bue- 
na entrada en la recta de meta. Si te 
pasas de frenada acabas en la arena, 
así que sé precavido. 


Configuración 

recomendada 


F 35 

R-MN6 40 

GBW SL 

SUSffiNSIÓN MH 

STfiB) m 


O Problemas en los boxes 

Justo a la altura de la entrada a boxes 
viene el giro más comprometido. Fre- 
na bien y tuerce todo a la izquierda. 
Después gira otra vez a la derecha para 
entraren la recta de meta. 


Configuración 

recomendada 


TiEMPOS 


OVolantazos rápidos 

Tras la salida viene una semi-recta 
larguísima que sólo se tuerce en dos 
ligeros gi- 
ros a iz- 
quierda y 
derecha. 

Un movi- 
miento 
rápido del volante te permitirá supe- 
rarlos sin frenar. A estas alturas ya ten- 
drás práctica. 


OTrázala bien, por favor 

En esta curva puedes entrar a tope, pe- 
ro es fundamental que la traces bien. 


O tro circuito de los rápidos, aun- 
que en este caso la pista no es 
muy ancha, y puedes tener proble- 
mas con los adelantamientos. 

Pese a que prácticamente no hay 
una recta propiamente dicha, en este 
circuito es posible tomar la mayor par- 
te de las curvas a una velocidad muy 
alta si consigues mantener la concen- 
tración al máximo en las trazadas. 


O ¿Atajas o no atajas? 

Si no puedes trazar bien aquí, mejor 
ataja por el césped antes que chocarte 
contra el muro. 


GP DE SAN HARIND (4.930 m) 
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MONTECARLO gp de mónaco (3.366 m) 


S in lugar a dudas, éste es el cir- 
cuito más carismático del mun- 
dial, pero también el más difícil 
por sus continuas curvas. 

La velocidad es reducidísima en 
algunos tramos, y las curvas muy 
cerradas. La carretera es estrecha y sin 
cunetas, asi que lo mejor para adelan- 
tar es esperar la retirada de los rivales. 
¡Y acuérdate de visitar los boxes! 

O Peor de lo que parece 

Esta primera curva es más difícil de lo 
que parece, porque como te abras un 
poco más de la cuenta te golpearás con 
ese cartel azul que pone F-I.Ya sabes, lo 
de siempre: frena antes de entrar para 
no llevarte una sorpresa desagradable. 



O ¡Aprovecha ahora! 

Después de esa primera curva viene 
una cuesta arriba bastante larga que 
es uno de los pocos tramos del circuito 
en los que puedes pisarle a fondo. Así 
que aprovecha para ganar posiciones. 



O Cuesta abajo y frenando 

Seguro que este tramo lo has visto más 
de una vez por televisión. La serie de 
curvas cerradísimas que te llevan cues- 
ta abajo hasta la entrada del túnel es 
una de las secuencias más famosas de 
la Fórmula 1.Y claro, también una de 
las más difíciles de todo el juego, así 
que frena a tope, cuídate de los embo- 


IS 


tellamientos que pueda haber y no 
bajes la guardia con la última a la de- 
recha antes del túnel. 



O Dentro del túnel 

¿Conseguiste salir sano y salvo del 
infierno de las curvas? Vaya eres un 
monstruo. Y ahora, pues nada, dale una 
alegría a tu coche y pisa a fondo el ace- 
lerador cuando atravieses el túnel. Te 
advertimos que tiene una pequeña 
curva a la derecha, pero como es el 
segundo y último tramo del circuito 
donde puedes correr, no hay más re- 
medio que jugársela. A estas alturas, 
¿qué es una pequeña curva para ti? 



O ¡Cuidado a la salida! 

Poco después de la salida del túnel, 
viene un zig-zag rapidísimo a izquier- 
da y derecha. Seguramente llegues a 
este punto bastante rápido, así que no 
tengas reparos en pisar a fondo el 
pedal del freno, porque es muy difícil 
tomarlo correctamente si vas un poco 
pasado de velocidad.Ten cuidado, por- 



Salida 



que si sigues recto te verás metido en 
un callejón sin salida y te puede costar 
horrores volver a la pista. 


Configuración 

recomendada 


O Sin descanso al final 

Esta visto que en Mónaco no hay un 
sólo momento de descanso. Después 
de la zona de las tribunas que pasa 
junto al mar, viene otra serie de curvas 
muy cerradas que tienes que coger a 
poca velocidad. Debes tener especial 
cuidado con la última antes de la me- 
ta, porque es cuesta arriba y tiene a la 
derecha la entrada a los boxes. ¡No te 
equivoques! 
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o A tope desde aquí 

La curva de la tribuna es la última difi- 
cultad seria que te queda hasta llegar 
a la recta de meta. Ten cuidado con 
ella, y cuando la superes no se te ocu- 
rra volver a pisar el freno. 


O La curva de Bridgestone 

Quédate con la situación de esta cur- 
va, porque es la más complicada del 
circuito. Está situada entre los dos 
puentes con carteles de Bridgestone. 


GP DE espaBa (4.728 m) 


M ontmeló es de los circuitos 
más rápidos del mundial, y 
bastante fácil técnicamente. 

Apenas hay tres curvas que te puedan 
plantear problemas serios,y el resto pue- 
des pasarlas con el pie a fondo en el pe- 
dal del acelerador. Además, la línea de 
visión a la salida de cada giro es muy 
buena, y eso te facilita las cosas. 
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OUn giro V a correr 

Tras la salida, sólo la primera curva a la 
derecha es difícil. Después viene una 
zona con virajes abiertos para lanzarse 
como una flecha. 


€>EI ángulo no es tan malo 

Aunque esta curva tenga mala pinta al 
ver el mapa del circuito, en realidad no 
es tan difícil. Puedes tomarla a tope si 
apuras bien la trazada. 



OP DE CANADÁ (4.421 Ni) 



E l de Canadá es un circuito incó- 
modo y engañoso. Sus largas 
rectas invitan a correr, pero escon- 
de varias trampas peligrosas. 

Se trata de unas curvas en zig-zag 
que obligan a maniobrar muy rápido, 
y que se ven complicadas por la alta 
velocidad a la que llegas. Otro punto a 
vigilar son los adelantamientos, por- 
que la carretera es muy estrecha. 

O ¡Menudo comlenio! 

Las dos primeras curvas tras la salida 
son peligrosas, y pueden dar lugar a 
embotellamientos muy serios, trasta- 
zos incluidos, en la primera vuelta. La 
primera es a izquierda, y la segunda a 
derecha, más cerrada y en subida. Ya lo 
sabes para la próxima. 



OcRccto o a la derecha? 

No te equivoques, tienes que girar a la 
derecha, pese a que la mala visibilidad 
te sugiera lo contrario. 




O Frena con tiempo 

A este giro cerrado llegas a toda veloci- 
dad. Frena con tiempo y no te equivo- 
ques con el desvío a la derecha que hay 
un poco antes. Lo siguiente se supone 
que es coser y cantar. 



O Haz caso a las señales 

Las indicaciones que preceden a esta 
curva no están puestas por el ayunta- 
miento para que queden bonitas. Tie- 
nes que abrirte bien a la izquierda, 
frenar mucho y tomarla muy despacio 
para nosalirte de la pista. 


Configuración 

recomendada 
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MAGNY-COURS gp de Francia (4.247 m) 


C uidado con este circuito, por- 
que tras sus largas rectas se es- 
conden unas curvas traicioneras. 

Aquí te vas a encontrar con las dos 
caras de la moneda: la velocidad punta 
de unas rectas larguísimas, y unas cur- 
vas tan difíciles como las de Monaco. 
Además, la señalización es pésima, así 
que no puedes perder la concentración 
ni un segündo. 



O A tope y sin miedo 

La primera gran curva a la derecha es 
tan larga y abierta que más bien pare- 
ce una recta que se dobla un poco. 
Puedes tomarla a tope y sin miedo, 
porque es muy difícil salirse aquí. 


OCasi no se ve 

Después de esta larguísima recta vie- 
ne una curva muy traicionera a la altu- 
ra de la tribuna que aparece al fondo. 



Tu vas a toda pastilla y encima confia- 
do. El consejo es que frenes con tiempo 
y la cojas muy despacio, porque se cie- 
rra mucho a la derecha. 

OSe cierra más y más 

Cuidado con esta curva que aparece en 
lo más profundo del circuito. Comien- 
za muy abierta, pero al final se cierra 
mucho,sinavisar,y si no frenas a tiem- 
po antes de tomarla puedes acabar 
estampando tu coche contra los carte- 





les de Agip que hay a lo largo de la cu- 
neta. La salida parece más difícil de lo 
que es, así que comienza acelerando y 
gira un poquito el volante. 


O Doble peligro 

Una curva ligera a la izquierda, que 
hemos marcado en amarillo en el 
mapa del circuito, es el aperitivo que 
precede a la siguiente, que se te echa 
rápidamente encima y además apare- 
ce en rojo. Toma la tribuna como re- 
ferencia para la frenada. Cuando estés 
a esta altura, pisa el pedal. 


0Ojo con el zig-zag 

La curva anterior es peligrosa, pero 
puedes salir de ella acelerando y al- 
canzar una velocidad alta en la recta 
que hay a continuación. Cuando ya te 
estés acercando al final, tienes que 
estar atento a un peligroso zig-zag a 
derecha e izquierda que llega muy rá- 
pido, y te obliga a dar unos volantazos 
con suficientes reflejos para no salirte 
de la pista. No hace falta que frenes a 
tope, pero ve con cuidado. 



O Difícil línea de meta 

Entrar correctamente en la línea de 
meta es una de las tareas más difíciles 
en Magny-Cours. Después del zig-zag 
del que ya te hemos hablado viene in- 
mediatamente una curva que hace un 
ángulo muy cerrado a la derecha,y que 
puede estropear el trabajo de toda una 
vuelta si no la sabes trazar de la forma 
adecuada. Como de costumbre, el me- 
jor consejo que te podemos dar es que 
des una buena frenada a tiempo. 


porque siempre es preferible trazar 
bien la curva, aunque sea a baja veloci- 
dad, que arriesgarse y acabar con tus 
huesos en la cuneta. 


Configuración 

recomendada 
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CIRCUITO ^ 
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GP DE GRAN BRETAÑA ( 5 J 40 Rl) 


E l circuito de Silverstone tiene 
tres cuartas partes de velocidad 
y una zona final en la que la carre- 
tera se retuerce cual serpiente. 

El Gran Premio británico parecería un 
auténtico paseo de no ser por la zona fi- 
nal del recorrido, en donde los frenos de 
tu bólido echarán humo de tanto usar- 
los. Atención también a la lluvia, que 
puede ser tu principal enemigo. 



O Salúdales al pasar 

No dejes de pisar el acelerador cuando 
llegues a la curva de las tribunas que hay 
después de la recta de salida. Tiene un 
perfil largo y muy abierto que te permite 
tomarla con el acelerador a todo trapo. 

O LIegan los problemas 

Llega la primera dificultad seria del cir- 
cuito. Frena, 
trázala bien 
y gira rápi- 
damente a la 
derecha des- 
pués. 





0 Reduce, pero no frenes 

Segundo giro comprometido, otra vez 
a la izquierda. No hace falta que frenes 


a tope, basta con reducir un poco la ve- 
locidad. 


9 


z,"- 

1 

RUS! 

• • 




Oillf, qué peligro! 

Reduce la marcha tras pasar por la zo- 
na amarilla, y pisa el freno a fondo en 
la segunda parte de la curva. 




CIRULkh É“0 lO 


■ ; [iiH :i :i ; 


GP DE ALEMANIA ( 6.823 Ni) 



C on seguridad, éste es el circui- 
to más fácil de los diecisiete 
que componen el mundial de F-1 . 

Apenas te vas a encontrar con curvas 
comprometidas a lo largo del recorrido. 
Lo único destacable antes de llegar a la 
zona virada que precede a la meta son 
tres curvas en zig-zag que alteran tu 
ritmo y te obligan a maniobrar rápido. 

O Haciendo "eses” 

La primera "S" viene después de una 
larga recta en la que se alcanzan velo- 
cidades de más de 300 Km/h. Frena 
con tiempo y luego mueve rápidamen- 
te el volante a derecha e izquierda pa- 
ra superarla. 




OTres giros rápidos 

Esta vez hay tres giros en lugar de dos: 
derecha-izquierda-derecha. 


OTercera y última 

El último zig-zag se inicia con un viraje 
cerrado a izquierda,seguido por otro a 
la derecha. 


O Más lento que nunca 

Ésta es la curva más lenta de Hocken- 
heim. Es un giro muy cerrado al que 
debes entrar a poca velocidad, pero si- 
guiendo la norma general del circuito, 
salir acelerando y encarar la llegada a 
toda mecha. 



Configuración 

recomendada 
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E l circuito húngaro tiene un tra- 
zado incómodo, lleno de desni- 
veles y muy técnico. 

Te recomendamos que entrenes mu- 
cho hasta saberte de memoria el reco- 
rrido. Así conocerás en qué curvas tienes 
que frenar y cuáles puedes tomar a 
máxima velocidad. Sólo de esa forma 
conseguirás un buen resultado aquí. 



O Se cierra al final 

Esta primera curva la puedes tomar 
rápido pero con precaución, porque se 
cierra mucho en la parte final. 



pUna bajada agitada 

Éste es un tramo difícil, porque hay una 
serie de curvas encadenadas, y además 
está en bajada. Es mejor que vayas con 
precaución. 



O Atrévete con ella 

Esta curva la puedes tomar sin frenar. 
Puede que te cueste, y que necesites 
algo de práctica, pero te aseguramos 
que es posible. 



O Última dificultad 

No dejes de frenar en esta curva, por- 
que es la última complicación que te 
queda antes de cruzar la meta. Supe- 
rado este obstáculo, coser y cantar. 


Configuración 

reGomendada 





H as llegado al circuito más lar- 
go y también uno de los más 
bonitos del mundial. 

El circuito de Bélgica reúne casi to- 
do lo que se puede esperar de un Gran 
Premio de Fórmula 1. Hay subidas, ba- 
jadas, curvas complicadísimas y una 
recta casi interminable poco después 
de la meta en la que puedes sentir la 
velocidad a tope. Pero tranquilo, no te 
entusiasmes demasiado... 


O Un inicio muy lento 

No te desmelenes pisando el acelera- 
dor tras la salida, porque pronto llega 
la primera curva, que además es la más 
cerrada de todo el circuito. Éste es un 
lugar propi- 
cio para los 
choques en 
la primera 
vuelta, así 
que al loro. 



O Se acabó la recta 

Tras esta larguísima recta viene una 
curva a la derecha que debes tomar 
despacio, para volver a girar a la iz- 
quierda jus- 
to después. 

Fíjate en el 
recorrido 
marcado en 
el mapa. 




€> Curva para valientes 

Esta curva parece muy cerrada, pero si 
te arriesgas puedes tomarla sin frenar. 


OíHo te vayas a boxes! 

Gira a la izquierda al llegar a este pun- 
to. De frente está la entrada a boxes, y 
es fácil que te equivoques y sigas recto. 



Configuración 

recomendada 



REVISTA OFICIAL 

(Ñi^^ 









OflRCUITO O 

MONZA 

GP DE ITALIA (5.770 m) 


M onza es un circuito muy fa- 
moso, pero lo que pocos 
saben es que es bastante fácil. 

El Gran Premio de Italia es uno de 
los más rápidos del campeonato, por- 
que el recorrido tiene muy pocas cur- 
vas. Sin embargo, hay tres zonas en las 
que la carretera se retuerce.Tiene bue- 
na visibilidad, pero la pista es bastante 
estrecha. 

O Las "eses” gemelas 

Al final de 
la recta de 
salida vie- 
nen dos"S" 
seguidas. 

La más di- 
fícil es la primera, que te obliga a fre- 
nar y mover el volante rápido a 
izquierda y derecha. La otra no conlle- 
va ninguna complicación. 



O Ésta viene más cerrada 

La entrada al siguiente zig-zag te pilla 
la izquierda, y es la más cerrada de to- 
das. Si frenas a tiempo, después ten- 


drás espacio para girar nuevamente a 
la derecha con cierta comodidad y se- 
guir tu camino por la gran recta que 
precede al siguiente punto. 



ONo hay dos sin tres 

La tercera "S" es la más sencilla de to- 
das. Basta con que pises el freno justo 
antes del primer giro a la izquierda. 
Luego acelera y no pierdas la trazada 
para superarla. 



O Una, grande y difícii 

La única curva realmente complicada 
del circuito de Monza llega casi al final. 
Frena bien y gira a fondo si no quieres 
besarlos carteles de Agip. 







GP DE AUSTRIA (4.323 lll) 


OPásaia y aceiera 

Después de esta curva vienen unos vi- 
rajes que puedes coger a tope si te 
ajustas a la trazada. 


<? 93 ! 


O La cuneta interminabie 

Arriésgate y toma estas dos últimas cur- 
vas al máximo. Aquí puedes ganar pues- 
tos, pero si te sales, la zona de cuneta a 
la izquierda es muy ancha y te vas lejos. 


E l de Austria pertenece al grupo 
de los circuitos cortos, pero no 
puedes permitirte el lujo de per- 
der la concentración ni un solo se- 
gundo, porque un descuido es 
suficiente para acabar en la cune- 
ta y fuera de carrera. 

Estás en el país más montañoso de 
Europa, así que no te debe extrañar 
que la carretera suba y baje constante- 
mente. La consecuencia directa es que 
casi nunca puedes llegara desarrollar 
la máxima velocidad de tu bólido. Esta 
vez necesitarás mucha habilidad. 


O Un buen peralte 

La corta recta de salida desemboca en 
una curva a la derecha en ángulo recto 
que te las puede hacer pasar canutas 
si no sigues nuestros consejos. Básica- 
mente, frena a la entrada, teniendo en 
cuenta que el peralte y la cuesta arri- 
ba te ayudarán decelerando la marcha 
y forzando el giro del coche. 

OEI punto más peligroso 

La curva más cerrada viene precisa- 
mente tras la recta más larga, donde te 
ha dado tiempo a correr, parar, ponerte 
al máximo... La clave para sobrepasarla 
es tomarla a baja velocidad, pero tam- 
poco hace falta que pises a tope el fre- 
no. ¿Comprendido? 
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CIRCUITO lE 

HURBURGRING gp de luxemburgo (4^6 m) 


E ste es un circuito emocionante, 
que te permite disfrutar de 
algunas de sus curvas tomadas a 
toda velocidad. 

El problema de Nurburgring es que 
no está nada bien señalizado, y como 
tiene unas cunetas muy amplias, cada 
vez que te salgas vas a tener que reco- 
rrer muchos metros antes de poder 
volverá la carretera asfaltada. 



O Ésta llega sin avisar 

La primera curva del circuito se te echa 
encima casi de improviso. Pocos 
metros después de tomar la salida, la 
carretera se tuerce a la derecha 
rápidamente, poniéndote las cosas di- 
fíciles y sin esperártelo. No dejes que la 
tribuna que aparece al fondo te enga- 
ñe, porque tienes que girar bastante 
antes. Sin brusquedades, y procurando 
llegar a una velocidad normal. 

O Curva peiigrosa 

Esta curva a la izquierda que señala- 
mos en amarillo en el mapa, no es 
demasiado peligrosa, pero esconde 
una trampa mortal: inmediatamente 
después viene otra muy cerrada a la 
derecha que casi se te echa encima. Así 
que frena en cuanto salgas de ella para 
poder trazar bien la que te espera a 
continuación. Si sales muy fuerte, se- 
guro que te la tragas. 






OSuelta un poco el pedal 

En esta pareja de curvas a izquierda y 
derecha debes moderar un poco tu 
velocidad. Vienes de un tramo bastan- 
te rápido, y una salida por exceso de 
relajación aquí es imperdonable sobre 
todo después de haber superado todo 


O La valla que nunca llega 

En este giro la pista se cierra y parece 
que no va a acabar nunca.Si te sales, la 
valla está muy lejos, lo que significa 
que no impactarás contra ella, pero 
que por contra te costará bastante vol- 
ver a la pista. 


OTómate un respiro 

Tranquilízate, ya ha pasado el susto de 
la curva anterior. Ahora puedes darte 
el gustazo de poner a mil las revolucio- 
nes de tu coche, porque entras en un 
tramo bastante rápido. El circuito se 
tuerce un poco, pero no hay ningún pe- 
ligro. La carretera es ancha, el relieve 
muy llano,y la visibilidad casi perfecta. 
En definitiva, el sitio ideal para hacer 
ese adelantamiento que llevabas in- 
tentando desde la línea de salida. 



lo anterior. Así que concéntrate, que 
técnicamente la doble curva tampoco 
es para tanto. 



Ozona para correr 

Esta zona sí que puede ser catalogada 
como la más rápida de Nurburgring. De 
nuevo cuentas a tu favor con una 
carretera despejada y bastante ancha, 
así que aquí también puedes adelan- 
tar a algunos rivales aprovechando 
que tu coche anda bien y que no vas a 
encontrar demasiados problemas. 


O Una más y la meta 

La última curva del recorrido se las 
trae, pero menos mal que estamos no- 
sotros para aconsejarte. Frena con bas- 
tante antelación, porque de nuevo la 
arena de la cuneta es lo más parecido a 
una playa que te puedas encontrar. 
Cuando veas la salida del viraje acelera 
a fondo, porque delante tuyo se abre 
por fin la recta de meta, que es largui- 
lla por cierto, y conviene que llegues a 
ella con la aguja de tu cuentakilóme- 
tros lo más a la derecha que puedas. 
No era tan difícil. 


Configuración 

recomendada 
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SUZUKA GP DE JAPÓN m) 



E l circuito de Suzuka es, casi con 
toda seguridad, el más diverti- 
do de los diecisiete del mundial. 

Pese al aspecto sinuoso del recorri- 
do, el perfil de las curvas te permite 
tomar los giros a una velocidad de vér- 
tigo. Sin embargo, hay tres que son 
peligrosas, así que apréndete bien el 
circuito para saber dónde debes frenar. 

O Casi dos en una 

Esta primera curva tiene dos partes:em- 
pieza facilita, luego vienen unos metros 
rectos y finalmente se cierra bastante. 



O Lo mejor del circuito 

Esta serie de curvas serpenteantes te 
obliga a dar cuatro volantazos segui- 
dos, pero si las anticipas puedes pasar- 
las todas sin frenar. 



O Una curva muy suave 

Ahora viene una curva a la izquierda 
muy amplia, larga y abierta. Aquí no 
debes preocuparte por frenar: es un 
viraje casi de placer. 



OTu primer frenazo 

En este punto llegas a la primera 
frenada seria del circuito de Suzuka. Es 
un giro a la derecha bastante cerrado 
que se complica por el ritmo que traes 
de antes, muy acelerado. Lo que tienes 
que hacer es reducir bastante la veloci- 
dad para pasar en condiciones bajo el 
puente de Fuji. Una vez superado el 
obstáculo, podrás coger el ritmo de an- 
tes. Acelerar sin piedad y dejar atrás a 
tus rivales. 



©Se cierra el ángulo 

Bienvenido a la curva más peligrosa de 
este Gran Premio. Es un giro a la iz- 
quierda con un ángulo cerradísimo, así 
que ábrete bien a la derecha a la en- 
trada y luego pon la velocidad casi al 
mínimo. 


nfl 



©Prepárate para correr 

La curva que hemos marcado en ama- 
rillo es un poco traicionera, porque al 
principio parece rápida pero al final se 


cierra a la izquierda. Cuando la supe- 
res, acelera a fondo, porque ya no ten- 
drás que volver a frenar en un buen 
rato: viene un tramo muy cómodo que 
transcurre entre pinares. Sólo debes 
volver a preocuparte cuando aparezca 
en el horizonte este cartel de Potenza, 
porque eso significará que viene un gi- 
ro de los complicados. 



©Los boxes engañan 

La entrada a boxes de este circuito te 
puede jugar una mala pasada. Al llegar 
a esta zona tienes que frenar bastan- 
te, porque se acerca un zig-zag a dere- 
cha con salida a la izquierda. Sin 
embargo, debes tener en cuenta que el 
primer desvío que veas a la derecha, 
antes de la valla de colores, te mete en 
los boxes. La curva verdadera se en- 
cuentra después de la valla, así que ten 
cuidado y no frenes antes de tiempo. 
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S iempre es un placer volver a co- 
rrer en casa, pese a que el cir- 
cuito andaluz no sea uno de los 
más fáciles precisamente. 

En el mapa verás que en Jerez hay 
muchas curvas en rojo. En ellas casi 
nunca se adivina la salida, y eso te obli- 
ga a permanecer siempre atento a la 
dirección que toma la carretera. 


O La parejita del inicio 

Nada más empezar llegan dos curvas 
muy peligrosas a la derecha. La prime- 
ra es cuesta arriba y está bien peralta- 
da. La segunda engañares más difícil. 


OÉsta casi no se ve 

La recta acaba en una curva que ape- 
nas se ve. Los carteles de Agip te sirven 
de referencia. 


O Y ahora hasta el fondo 

Aquí la primera a la izquierda te lleva a 
los boxes.Tú preocúpate de apurar 
hasta el fondo. 


OA la derecha, no recto 

Esta curva a la derecha no es muy difí- 
cil, pero la carretera sigue hacia un tra- 
mo cerrado que te puede engañar. NO 
pasa nada si sigues recto. 


Configuración 

recomendada 


TiEMPOS 



O Cuestión de neumáticos 

La mayoría de tus rivales llevan las 
nuevas ruedas Goodyear, que tienen 
mejor agarre, pero se desgastan más 
rápido. Tienes que aprovechar que tu 
llevas ruedas Bridgestone para subir 
posiciones mientras los otros pilotos 
entran en boxes. 



O Yo no entro a hoxesi 

Esta vez has optado por los neumáti- 
cos Goodyear, que como en el caso 
anterior vuelven a dar problemas. Aun 
así decides jugártela y tratas de acabar 
la carrera sin entrar en boxes, pese a 
que tus ruedas están perdiendo aga- 
rre. Trata de no frenar demasiado, 
porque puedes acabar en la cuneta al 
menor descuido,y juégatela en las rec- 
tas, que es donde se puede. 



GIrvine dehe quedar atrás 

Se acerca el final de la carrera, transcu- 
rre la vuelta 75 y marchas en el sépti- 



mo lugar. 0 sea que la situación no 
presagia nada bueno. Además, durante 


mucho tiempo has estado peleando 
con Eddie lrvine,quese te ha resistido 
más de la cuenta, y ahora tienes que 
adelantarle lo antes posible para 
luego poder pasar a los hermanos 
Schumacher antes de que acabe la ca- 
rrera. El tema exige concentración, ve- 
locidad y la picardía necesaria para 
saber cuándo actuar. 

0Los hoxes más rápidos 

Es el Gran Premio de Italia, una carrera 
rápida en la que es difícil adelantar 
precisamente por la velocidad que le- 
van los bólidos. Alesi va líder, y tú tie- 



nes dos opciones: puedes intentar 
pasarle, o bien esperar a que entre a 
boxes, entrar tú también y repostar 
más rápido para así salir antes. Elige en 
función de cómo veas la carrera, (y de 
cómo ande el depósito). 

OTe juegas el mundial 

Así está la situación. Es la última carre- 
ra del campeonato. Llevas un punto de 
ventaja sobre el McLaren de Hakkinen, 
y además tu rival entra en boxes. Es el 
momento que esperabas para distan- 
ciarte, pero te encuentras un proble- 
ma: ¡su compañero de equipo va 
delante y pretende bloquearte! Hay 
que zigzaguear detrás, cogerle rebufo 
(que dicen los expertos) y aguardar el 
momento justo para darle una pasada 
que no olvidará. 
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©|EI liderato es sólo miel 

Eres el gran protagonista del Gran Pre- 
mio de Australia. Hada mucho tiempo 
que el equipo McLaren no tenía la 
victoria tan cerca, pero tus rivales no te 
lo van a poner fácil. Este primer "cha- 
llenge" consiste en tratar de mantener 
el liderato frente al acoso de Schuma- 
cher y Frentzen, que vienen justo de- 
trás tuyo, dispuestos a cazarte. 



O ¿Entrar o no entrar? 

Es duro ir el primero y saber que tienes 
que entrar por narices en boxes. Fisi- 
chella viene detrás, y encima él trae el 
depósito lleno, así que tu obligación es 
sacarle el máximo tiempo posible para 
así poder hacer una corta parada de 
repóstale en boxes con el imperativo 
de regresara la pista en primera posi- 
ción. 0 sea que mucha velocidad, y a 
salir con el fueijustito. 



©Asuntos de temilia 

Eres Schumacher, y has liderado el 
Gran Premio con facilidad de principio 
a fin. Tu hermano Ralph también está 



haciendo un buen papel, e incluso po- 
dría llegar a puntuar si se mantiene en 
la misma vuelta que tú. Así que éste es 
el dilema: debes conservar tu ventaja, 
pero sin doblar a tu hermano.O lo que 
es lo mismo, intentar llevarte los pun- 
tos por ganar y que tu hermano rubri- 
que su buena actuación. Basta con 
vigilarte las espaldas. 

©{Ayudadme doblados! 

Este Schumacher está metidos en 
todos los líos. Ahora vas líder, pero el 
piloto alemán te viene pisando los 
talones. Por delante te esperan varios 





coches doblados y un reto: adelantar- 
los lo más rápidamente posible para 
conseguir que formen un tapón que 
impida a Schumacher rebasarte. Y es 
que los "doblados" pueden cargarse la 
carrera de cualquiera: a ver si hacen lo 
propio con la de Schumacher. 

OSi aguantan las ruedas... 

Vas en tercera posición, pero los dos 
pilotos que te preceden están a punto 
de entrar en boxes para cambiar sus 
ruedas. Tu decides jugártela, y tienes 
que intentar sacarles la máxima ven- 
taja posible mientras lo hacen. En teo- 
ría no te resultará muy complicado, 
porque en segundos podrías sacarles 
bastante tiempo. Sólo hay un proble- 
ma: tus ruedas también van mal y pue- 
den explotar en cualquier momento. 





vuelta 39. Pero llega el desastre: ¡sí, 
pierdes tu rueda trasera izquierda! El 
reto pasa por arreglártelas para conse- 
guir llegar a boxes sin ella (que no es 
moco de pavo), reparar el desaguisado 
en el menor tiempo posible, y encima, 
por si faltaba algo, acabar en un buen 
puesto. Honroso, al menos. ¿Quién dijo 
que era un juego fácil? 


©{Que se pare la lluvia! 

Está cayendo el diluvio en el Gran Pre- 
mio de Bélgica, pero tú te arriesgas y 
sales con neumáticos lisos. Pronto deja 
de llover y sale el sol, así que tienes 
que aprovechar para adelantar posi- 
ciones mientras la pista se seca, y con- 
seguir finalmente ganar la carrera. 



©Conducción sin frenos 

Eres Katayama, un piloto modesto, 
pero por fin pareceque vasa conseguir 
entrar entre los diez primeros.¿Dijlmos 
por fin? ¡Tus frenos están fallando 
cuando sólo quedan tres vueltas! 
Tienes que hacer lo que esté en tu 
mano, y lo que no esté también, para 
conservar tu posición hasta el final de 
la carrera. Si no lo consigues, no te lo 
perdonarás jamás. 



©Con sólo tros ruedas 

Otra historia para no dormir: ahora 
eres Giancarlo Fisichella (uno que ya 
conoces de antes,¿verdad?),y marchas 
en un magnífico segundo puesto en la 


©Decisión equivocada 

El Gran Premio de Mónaco comienza 
con una lluvia ligera, y todos los equi- 
pos ponen neumáticos para mojado, 
menos el tuyo, que opta por otro tipo 



de neumáticos. Bueno, pues te has 
pasado de listo, porque el chaparrón 
cada vez va a más (como ves en la pan- 
talla). Y ahora te toca mantener el tipo 
en una pista que se ha vuelto tan res- 
baladiza como el hielo. 


©Una victoria en s^nda 

último desafío: eres Damon Hill,otro 
de los buenos, y vas camino de una 
importante victoria para la escudería 
Arrows. Todo es felicidad: llevas nada 
menos que 30 segundos de ventaja al 
siguiente en la carrera, quedan pocas 
vueltas y...de repente se va todo al ga- 
rete. Se te rompe la caja de cambios y 
tienes que ir en segunda hasta el final. 
¿Podrás ganar?, ¿podrás aguantar el ti- 
po? Desde luego los rivales no te lo van 
a poner nada fácil... 
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NUEVOS PILOTOS 

LOS MEJORES CONDOCTORES 


Cómo hacer que aparezca el circuito secreto 


BONüS TRACK -w 




Conductor plateado 

Para sacar al número 2 de la lista de 
pilotos exclusivos, tienes que realizar 
la siguiente operación. Entra en Exhi- 
bition Mode, allí dentro selecciona al 
"driverWilliams"y pon"Chrome"en el 
lugar de su apellido. 

Después avanza hasta 
la pantalla de Start y 
acto seguido vuelve 
atrás con el B. Ahora 
podrás controlar al 
"Silver Driver" en los 
modos Exhibition,Time 
Trial y dos jugadores. Y 
enseguida notarás sus 
ventajas: la velocidad, 
agarre... 


Conductor dorado 

Sigue el mismo proceso que con el pla- 
teado, pero escribe "Pyrite" como su 
apellido. Vuelve a Start, luego atrás y te 
encontrarás con el"Gold Driver" 


CIRCUITO SECRETO ( 3 . 




E ste circuito de propina te pue- 
de parecer muy difícil en las 
primeras vueltas, pero se vuelve 
más fácil cuando lo conoces bien. 

El perfil del recorrido es muy virado, 
con curvas constantes, y eso es lo que 
le da ese aspecto tan amenazador. Sin 
embargo, luego descubres que en 
muchas de sus curvas ni siquiera hace 
falta que toques el pedal del freno. 

O Frenazo tempranero 


105 


Apenas unos metros después de la 
salida ya aparece el primer giro peli- 
groso. Tienes que frenar bastante. 


OéLa salida, por favor? 

Esta curva te obliga a frenar bastante. 
Es muy cerrada, y de ésas en las que no 
se ve la salida. 


O Todo a la derecha 

No frenes en la curva de antes del 
túnel, pero da un volantazo fuerte para 
no chocar. 


OAI final de la cuesta 

Poco después de atravesar el túnel que 
pasa por debajo del volcán, viene una 
cuesta abajo bastante pronunciada 
que acaba en una curva a la izquierda. 
Como vendrás a gran velocidad, tienes 
que frenar con tiempo porque ésta es 
de las difíciles. 


TIEMPOS 
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A poco que hayas 
jugado a «Yoshi's 
Story» te habrás 
dado cuenta de 
que el avance no 
resulta 

especialmente 
difícil; pero que 
hay multitud de 
detalles e Ítems 
ocultos que 
resultan 
complicados 
de encontrar. 
Terminar un 
nivel es sencillo, 
pero no 
podemos 
conformarnos 
con eso: hay que 
intentar 
conseguir la 
máxima 

puntuación en la 
tabla de records. 
En esta 

fantástica guía 
que te hemos 
preparado 
encontraiás lo 
que necesitas 
para sacarle todo 
el jugo a este 
sensacional 
cartucho. 



CORAZONES Y NIVELES 

Cada uno de los seis mundos del juego esta formado por cuatro niveles, lo 
que hace un total de 24 niveles En el primer mundo todos los niveles 
están disponibles desde el principio, pero no ocurre lo mismo en el resto de 
los mundos. Si queremos acceder a ellos primero tenemos que encontrar 
los Corazones Especiales En cada nivel hay tres de esos corazones 
Algunos están a la vista y otros más escondidos, pero siempre hay tres. Por 
ejemplo, si me encuentro en el nivel 1-2 y cojo dos Corazones Especíales, 
podría entrar luego en cualquiera de los tres primeros niveles del segundo 
mundo, ya que el primer nivel de cada mundo siempre está abierto sin 
necesidad de encontrar ningún corazón. Así que ya sabes. Corazón 
Especial que encuentres, nivel nuevo que se abre, y además cada 
uno te suma 100 puntos a tu puntuación finai 






LUCKY FRUIT 

Recuerda la fruta que 
aparezca ganadora en 
la ruleta, ya que ésa es 
la Fruta de la Suerte de 
tus Yoshis. Cuando 
escojas después el color 
del Yoshi, elige uno cuya 
Fruta Preferida no sea 
la que ha salido en la 
ruleta y así obtendrás 
muchos puntos. 








SELECr YOSHI 

¿Que cuál es la Fruta 
Preferida de cada Yoshi ? 
Muy sencillo: al Yoshi 
azul y al púrpura les 
encantan las uvas; al 
amarillo, el plátano 
por supuesto; el roj'o 
y el rosa alucinan con 
las manzanas, mientras 
que el verde se pirra por 
la jugosa sandia. 


AFINA TU PUNTERIA 

Puedes conseguir más puntos si peleas contra los Chicos Tímidos en 
lugar de comértelos. Si además logras acabar con vanos Chicos de un sólo 
disparo, multipiicarás la puntuación hasta 16 veces en función de 
cuantos hayas eliminado con el mismo huevo. Comerte a un sólo enemigo 
supone 1 punto, mientras que dispararle te da 2. A la hora de dispararlos 
huevos ten en cuenta que la explosión también sirve para eliminar 
enemigos. Por ello, una estrategia bastante sencilla y efectiva consiste en 
disparar un huevo justo en medio de varios enemigos De esta 
manera también te los ahorras. Con las frutas pasa un tanto de lo mismo si 
andas sobrado de huevos, pero si te has quedado sin ellos y no tienes 
ganas de volver atrás, puedes saltar sobre las burbujas hasta que las 
hagas explotar Es un método más lento pero da resultado 


fe 



COGER HUEVOS 

Esto ya lo sabias, pero no 
está mal recordar que 
saltando sobre este 
bloque conseguirás 
hasta seis huevos que 
puedes utilizar como 
arma. Dosifícalos, 
porque a veces tendrás 
que regresar bastante 
atrás para encontrar 
otro bloque de huevos. 



DISPARANDO 
A LAS FRUTAS 
Para economizar huevos, 
prueba a apuntar a un 
grupo de burbujas con 
frutas en su interior e 
intenta derribarlas todas 
de un mismo disparo. 

Es cuestión de pararte 
tranquilamente, afinar 
la puntería y practicar 
un par de veces. 
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MONEDAS 

Por cada moneda que Yoshi recolecte conseguirás 1 
punto. No es demasiado, pero hay muchas monedas 
desperdigadas por todos ios niveles. La mayoría 
están escondidas y tendrás que olfatear mucho 
para encontrarlas. A veces están situadas en lugares 
casi inaccesibles(normalmente en acantilados o en 
el cielo) yen ocasiones estarán distribuidas en 
forma de flecha. Cuando veas una formación así 
piensa que hay un lugar secreto cerca. Ten en cuenta 
que cada punto cuenta en el camino hacia la gloria 
de la tabla de records inalcanzable. 



U FLOR 

El contador de energía de Yoshi es una margarita 
cuyos pétalos se van cayendo a medida que somos 
golpeados por los enemigos. Cuando encuentres 
una flor como ésta puedes comértela con la lengua 
hasta que pongas tu energía al máximo. Y no te 
preocupes, que no se seca nunca. Así que ya sabes: 
memoriza los lugares donde crecen estas simpáticas 
margaritas y regresa a cualquiera de ellos cuando 
andes mal de energía. Recuerda que por cada Yoshi 
que no haya sido capturado al final del nivel 
obtendrás 100 puntos, así que vigila tu energía. 



LOS AMIGOS 

Poochi y Miss Warp son tus mejores aliados durante el 
juego (más adelante representaremos a otro más). Miss 
Warp y su familia pasan el día durmiendo, pero si saltas 
repetidamente sobre su cabeza los despertarás. Como ves, 
están numerados. Silos despiertas, podrás pasar de una 
a otra rápidamente saltando sobre el que te interese 
Además, si pierdes un Yoshi podrás continuar con otro 
desde la última Miss Warp que hayas despertado. 

Poochi, por su parte, es un perro muy cariñoso que te 
ayudará con su olfato a encontrar ítems enterrados 
u ocultos. Cuando veas a Poochi, piensa que hay un secreto 
próximo y ponte a olfatear y a golpear el suelo como loco. 




SEIS FRUTAS DE LA FELICIDAD 
Cuando logres comer seis frutas seguidas del 
mismo tipo, aparecerá un pequeño corazón en 
paracaídas. Cómelo y verás que la margarita de la 
esquina superior se pone muy contenta. Yoshi 
también se pondrá superfeliz, volviéndose 
invencible durante algunos momentos y podiendo 
saltar y utilizar su lengua mucho más lejos de lo 
normal. Si estás feliz y golpeas el suelo, convertirás 
a todos los Chicos Tímidos en Frutas de la Suerte. 
Una razón más para vigilar tu dieta y no comer lo 
primero que se plante delante de tus narices. 


■ 30 MELONES 

Pulsando el botón L aparece y desaparece el marco 
donde podrás ver el tipo de frutas y cuáles lleva 
comidas Yoshi en ese nivel. Recuerda que un nivel 
no termina hasta que has comido treinta frutas, 
independientemente del tipo. En cada nivel 
siempre encontrarás un total de 60 frutas 
distribuidas de la siguiente manera: 30 melones, 

12 Frutas de la Suerte y seis de cada uno de los 
otros tres tipos restantes. La puntuación más alta 
se obtiene comiendo exclusivamente los treinta 
melones. ¿Te atreves a buscarlos? 


LOS CHICOS TÍMIDOS 

En los primeros cuatro mundos te encontrarás con unos 
personajillos graciosos, los Chicos Tímidos, que aunque 
son molestos puedes deshacerte de ellos con facilidad 
disparándoles un huevo, comiéndotelos o saltando 
sobre ellos Si andas escaso de huevos y tienes frutas 
cerca, cómetelos, aunque obtendrás más puntos si les 
disparas. Los Chicos Tímidos pueden tener la ropa de color 
rojo, amarillo, verde, azul y negro Si encuentras a uno 
con la ropa del mismo color de tu Yoshi cómetelo, 
dispárale o salta sobre él, ya que te ganas puntos extra 
Para conseguir que sea del color que quieres, sólo tienes 
que golpear el suelo repetidamente al verlo 
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Mundo 1 -2 Surprise! 


Salta sobre el ciempiés para que se transforme en un melón (1), Verás monedas 
poco antes del árbol que hay junto a la tubería amarilla, y un melón en el árbol con 
flechas. Rompe la bola misteriosa, salta sobre el interruptor y sube por la nubes para 
hacerte con un Corazón (2), 

Activa la primera Miss Warp y coge el melón que hay en el árbol. Luego pilla las 
monedas bajo la margarita y en el interior de la segunda tubería azul. Cuando la pases, 
mira en el primer árbol y luego dispara a los bloques para acceder a otra bola misterio- 
sa. Entra en la vasija (3) y prepárate para otro minijuego: tienes que mantener en 
equilibrio siete Ítems hasta que llegues a la meta Ai regresar, encontrarás más mo- 
nedas en el árbol antes del bloque de huevos. 

Sube a la tubería amarilla y pega "un culetazo" para que aparezca un corazón especial. 
Haz lo mismo en la segunda tubería y activa la segunda Miss Warp. Coge las monedas 
del árbol que tiene una flecha y las que hay tras la caja azul. Activa la segunda caja (a su 
lado hay monedas) con un huevo y dispara a la X del muñeco hinchable (4), En el 
árbol junto a la tercera caja hay más monedas. Dispara a la bola, sube sobre el muñe- 
co hinchable y pulsa hacia arriba para llegar hasta el Corazón (5). En los dos árbo- 
les que hay aquí encontrarás también monedas. Busca ahora en el árbol que hay junto 
al bloque de información y en el siguiente. Haz caer una caja azul sobre la otra y^ 
obtendrás sendos melones Activa la tercera Miss Warp yjunto a ella hallarás algu- 
nas monedas más. Bajo las plataformas segunda y tercera hay monedas. 

Sube para coger las monedas que hay bajo cada árbol junto a la primera caja azul, 
rompe la segunda caja y coge todas las monedas que puedas Vuelve a repetir la ope- 
ración con el muñeco hinchable para acabar con los Chicos voladores, golpea el 
siguiente árbol y coge los pájaros-huevo (6). Hay más monedas en el siguiente árbol 
y en la bola misteriosa (cógelas antes de que caigan al suelo) Activa la cuarta Miss 
Warp, y busca en los dos árboles que hay junto a ella. Revienta al muñeco hinchable 
para conseguir otro melón. 


Mundo 1-1 Treasure Hnnt 

Aquí tienes una descripción paso a paso de lo que debes hacer en este primer nivel. ¿Lis- 
to para seguirnos? Pues allá vamos . . Salta en el segundo árbol para coger dos 
monedas (siempre que hablemos de monedas y melones, tendrás que golpear el suelo 
para hacerlas aparecer). Sube el escalón y consigue más monedas en el siguiente árbol. 
A vanza, salta los escalones, coge más monedas justo en la bifurcación y un melón en el 
camino de arriba, antes de llegar a Miss Warp. Golpea el suelo para pasar al ele- 
fante (1)y repite en la bifurcación (monedas). 

Salta desde la última bola roja y harás aparecer un melón (2) Antes de pasar al ele- 
fante, golpea el suelo y caerá un nuevo melón. Recupera energía con la margarita, 
déjate caer y golpea la caja misteriosa. Con esto dará comienzo una pequeña carrera 
(3) que te recompensará con siete suculentos melones. Cuando termines, regresa a la 
primera bifurcación tras la caja. Hay monedas nada más comenzar el camino des- 
cendente y un poco antes de llegar al final de la bifurcación por arriba. 

Busca en el primer árbol que veas. Pasa al elefante, activa la segunda Miss Warp, su- 
be los escalones y coge un melón antes del primer árbol y las monedas del segundo. 
Cuando veas a Poochi ve por el camino de abajo. Entre los dos troncos azules hay un 
melón, y otros dos entre el primer y el segundo árbol y unos pasos después del tercero. 
Coge el Corazón y sigue hasta la unión de los dos caminos (otro melón). 

En la siguiente bifurcación sube arriba y coge el melón, las monedas bajo el árbol y la 
bola. En el segundo árbol hay otro melón, y en el cielo un Corazón que puedes coger 
disparándole ( 4 ) Entre los dos troncos azules hay otro melón. Activa la tercera Miss 
Warp, coge las monedas que hay entre el primer y el segundo árbol y golpea el suelo 
para abrirla caja misteriosa (5) 

Por el camino inferior encontrarás lo siguiente: melón en el primer árbol, moneda en 
el segundo, melón poco antes del tercero y más monedas entre el cuarto y el quinto. 
Golpea el suelo bajo el bloque, (6) y rómpelo (Corazón). Hay más monedas entre 
los dos troncos azules, en la intersección, y dos árboles antes de la cuarta Miss Warp. 


Yoshi's Story 







Mundo 1-3 RaiUlft 

Golpeo el suelo bajo el bloque de información. Ahora los Chicos Tímidos van montados 
en zancos, y para acabar con ellos primero tienes que derribarlos con un huevo 
bien colocado ( 1). Activa la primera Miss Warp, avanza y golpea bajo el árbol de la 
flecha. Dos árboles más adelante hay monedas. Sube por la bola roja y rompe la bola 
misteriosa para escalar rápidamente por las nuevas bolas que aparecerán y así 
hacerte con un Corazón (2), Sube por el acantilado utilizando las bolas rojas y busca 
más monedas bajo la primera flecha. 

Poochi está situado justo encima de un melón, mientras que el bloque de informa- 
ción mantiene ocultas unas monedas. Monta en la nube y déjate llevar por los raíles. 
Utiliza las nubes para subir hasta arriba y ve cambiando la dirección disparando 
huevos a los interruptores (3). Ten cuidado con las bolas que flotan, ya que pueden 
hacerte caer de tu transporte. Antes de subir o lo más alto, activa la segunda Miss 
Warp y coge las monedas que hay en el suelo (junto a la nube que sube y baja en verti- 
cal y tras la primera ondulación). Una vez arriba, golpea justo en la flecha y luego en el 
segundo árbol. Golpea el suelo en la maceta que hay en mitad de las dos flechas 
para volver a jugar otra carrera de equilibrio y poder ganar siete melones. De la 
bola misteriosa que hay más adelante saldrá tu nuevo amigo, un Chico Tímido de 
color blanco (4). Si logras terminar el nivel con él, conseguirás una vida extra. 
Dispara al interruptor para hacer que la bola flotante varíe su curso y así poder coger 
el melón (5). Justo antes del hueco hay más monedas. Salta y busca monedas en el 
segundo árbol. Luego dispara a la bola misteriosa y salta sobre el interruptor. 
Harás aparecer durante breves segundos un par de melones encima de la tubería 
que hay al final del nivel, junto a la cuarta Miss Warp. Para cogerlos, salta sobre el 
suelo de nubes (6), sube por los raíles y ve disparando a los interruptores de tiem- 
po. Luego regresa y coge todos los melones y monedas que has dejado por el camino, así 
como el Corazón que hay en el cielo tras el primer grupo de nubes. Por último, coge las 
monedas ocultas en el segundo árbol que hay antes de la última tubería. 
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Mundo 1-4Tower Climb 

Utiliza los platillos volantes para ir subiendo hada arriba y recolectar todas las monedas 
y frutas. En el único pasillo lateral que hay a la derecha (junto al primer Miss Warp) 
hay unas flechas. Síguelas y pegote a la pared del final para hacer que aparezcan dos 
melones al otro lado ( 1). Toma otro platillo y sigue subiendo. Cuando estés en la ama, 
rompe la caja misteriosa y coge las monedas antes de que toquen el suelo. 

Coge el paraguas y utilízalo para frenar la caída pulsando el botón A (2). En el 
primer saliente hay un melón y ahora puedes coger los dos melones que antes 
hiciste aparecer Déjate caer hasta el final cogiendo monedas y frutas y párate en el 
último saliente de la derecha para coger un melón .Ahora entra por la puerta y ve 
subiendo por las bolas rojas. Activa la segunda Miss Warp Sigue subiendo hasta que 
veas una caja azul y un suelo de estacas puntiagudas Pasa con cuidado, rompe la 
caja, entra en la vasija y prepárate para otro minijuego. 

Rompe la caja misteriosa, toma carrerilla y salta justo antes de la bandera de salida 
(3). Utiliza la habilidad de Yoshi para planear lo más lejos que puedas y conseguir 
sietemelones. Cuandoacabes, entra en la vasija. Poochi te señala la localización de 
otro melón, y en la plataforma a la izquierda del bloque de huevos hay otro más 
Sube por el camino de la izquierda y llegarás a un Corazón (4). En el descenso, 
aprovecha para coger otro melón (saliente de la derecha) y más monedas (justo al 
inicio del camino). Ve ahora hacia la derecha, sube y llegarás a atraparte del nivel. 

A vanza hasta que veas un tulipán; cómetelo y te convertirás en huevo (5). Ahora 
elige con el joystick la dirección e impúlsate hacia arriba (utiliza este método para 
moverte por esta parte del nivel) En la nube que hay a la derecha en la parte más 
alta, encontrarás otro Corazón Cuando hayas recolectado todos los Items, conviértete 
de nuevo en huevo y apunto a taparte izquierda. Alcanzarás la puerta de salida y a la 
tercera Miss Warp. Ahora ya sólo tienes que dejarte llevar por las corrientes de aire y 

utilizar las nubes como apoyo para ir ascendiendo (6). Sube por la izquierda y antes 

de llegar arriba verás el tercer Corazón de esta fase. Las tres nubes ocultan melones. 


fSF.Si-: y'r , 


REVISTA OFICtAL . 


LNInU 
















\ > / 
* * ' - í 

i •" ' ' > » 


Salta en seis sitios diferentes den- 
tro de la hendidura que hay nada 
más salir (!) y conseguirás diez mo- 
nedas y un melón. Cuando veas un 
sitio brillante en la roca, hay cerca 
algún ítem oculto. 

Acaba con el Dragón de Hueso dis- 
parándole dos huevos, y recoge las 
monedas que hay en el pico, tras él. 
Activa la primera Miss Warp. Cuan- 
do encuentres a Poochi, olfatea entre 
las dos columnas para conseguir el 
primer Corazón del nivel (2) y lue- 
go repítelo un poco más a la derecha. 
Aparecerán varias plataformas para 
subir arriba y coger otro meión. 

Acaba con el siguiente Dragón y exa- 
mina la zona: hay cuatro monedas 
ocultas. Activa la segunda Miss 
Warp. Pompe los bloques y ten cuida- 
do con el dragón que espera detrás. 
Coge el melón que hay a la derecha 
del bloque de huevos y dispara a La- 
kitu para coger su nube (3). Monta 
en ella y sube para entrar por la vasija 
de la roca superior. Pero antes abasté- 
cete de huevos. Elimina a los tres 
Dragones y recoge los tres melones. 
Regresa por donde viniste y avanza 




Los Blaargs (1) son inmunes a 
cualquier ataque de Yoshi, así que 

espera a que se agachen para saltar 
por encima de ellos. 

Esta es una fase donde casi no hay 
Ítems ocultos, así que coge todo lo 
que veas. Hay un inconveniente: si dis- 
paras a una burbuja o eiiminas a un 
Chico Tímido con fruta, el contenido 
caerá a la lava. Para evitarlo, empuja 
las burbujas (2) hasta que estén en 
terreno más sólido y expiótalas luego. 
De igual manera, calcula la trayecto- 
ria de los Chicos Tímidos voiantes para 
hacer que io que transportan caiga en 
un sitio accesible. 

Para coger el primer corazón (3), 
permanece en el hueso mientras se 
hunde o dispárale desde el hueso an- 
terior. 

Activa la primera Miss Warp y coge 
el melón que hay junto al bloque de 
información. Cuando cruces el puente 
verás a una criatura que sopla. Los 
Yoshis amarillo y azul claro consi- 
guen más puntos al comerlo. 

Activa la segunda Miss Warp 
Avanza y verás una Bola Misteriosa 
flotando sobre dos huesos cruzados. 
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hasta la siguiente vasija. Desciende y 
antes de las piedras hay monedas. 
Rompe las piedras, coge al Chico 
Tímido blanco y sigue bajando. Ve- 
rás una Bola Misteriosa al otro lado 
de la pared. Cógela y aparecerá el 
segundo Corazón (4). 

Continua en la otra dirección y sube a 
la cima. Bajo la fruta encerrada en la 
burbuja hay monedas. Déjate caer y 
métete por el primer recodo. Activa la 
tercera Miss Warp. Entra en la vasi- 
ja de al lado para jugar un minijuego 
de equilibrio, y de regreso verás cua- 
tro monedas. Dispara un huevo en 
el centro y ¡otro melón! 

Ve por la izquierda y utiliza el tulipán 
para acceder a la roca más alta. Todas 
las rocas que no tienen fruta flotando 
esconden sorpresa. Cuando llegues a 
la roca más a la derecha, salta al 
recodo de encima, rompe la Bola Mis- 
teriosa y conseguirás un huevo 
negro (5). Acaba ía fase con él y 
tendrás un Yoshi negro. Baja, sube 
por el lado izquierdo y dispara a ia 
Caja Misteriosa (6). Entra en la va- 
sija, acaba con los tres Dragones para 
conseguir el tercer Corazón. 


En el primer hueso a continuación hay 
un melón Hora de hacer equilibrismo: 
sube a la bola (4), ve al lado derecho 
y mueve el stick suavemente para no 
caerte. En el hueso que hay tras el blo- 
que de huevos hay otro melón. 
Actívala tercera Miss Warpy prepá- 
rate para el segundo Corazón (5): 
dispárale cuando el Blaarg se sumerja. 
En el siguiente hueso hay otro melón y 
en el que hay bajo el siguiente bloque 
de huevos, también. Repite la jugada 
de la bola mientras te haces con ios 
melones de los Chicos Tímidos, y coge 
ei melón que hay en el hueso cuando 
acabes con la bola. Entra en la tube- 
ría azul y prueba otro minijuego 
Si sales por la vasi- 
ja, tendrás que 
retroceder para 
coger tos Ítems 
que has deja- 
do. Para ei 
tercer Co- 
razón (6) 
haz caer el 
hueso con tu 
peso y salta rápidamente 
cuando to tengas. 
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Para coger las piezas que están su- 
mergidas en gelatina ( 1) tienes que 
situarte encima y goipear el suelo 
hasta que te hundas lo suficiente. Si 
están en la parte superior, salta, pulsa 
el botón para ahondar en la gelatina 
y utiliza la lengua. 

Avanza hasta la margarita y coge 
las seis monedas que hay bajo ella. 
Coge munición en el bloque y déjate 
caer. Recoge las diez monedas de la 
Caja para conseguir un melón, húnde- 
te en la gelatina y avanza para evitar 
los pinchos. Ve por el camino de abajo 
, hasta que veas una Caja Misterio- 

S romperla! 

la derecha 
desde ella 
más alto 
)sible para 
:oger el 
primer 
Corazón. 
Sube y tí- 
rate por 
I. Pégate a 
érdayen- 
]ue verás, 
m agujero. 


No entres todavía: baja y ve hacia la 
derecha, mete la Caja Misteriosa en 
la gelatina para hacerte con un me- 
lón, activa la segunda Miss Warpy su- 
be por la bola roja hasta la otra Ca- 
ja Misteriosa. Empújala y sumérgela 
en gelatina. Ve a la derecha y sube 
hasta entrar en la vasija. Para acabar 
con la babosa gigante, recarga tu 
munición, colócate en la piedra de la 
izquierda (3) y dispárale justo de 
frente cuando pase. Con tres toques lo 
habrás fulminado y te habrás hecho 
con el segundo Corazón. 

Regresa a la salida por el agujero que 
hay junto a la segunda Miss Warp y 
vuelve a recorrerlo todo hasta el aguje- 
ro de antes. Entra por él. 

Ahora vamos a centrarnos en el tercer 
Corazón: avanza y baja por el primer 
camino descendente. Cuando veas a 
Poochi, golpea el suelo y sube por las 
plataformas. Rompe las piedras y coge 
el tercer Corazón. Sube por la bola roja 
y verás un Boo. Haz abajo en el stick 
hasta que él se coloque arriba (S). 
Empuja la Caja Misteriosa (6) para 
que caiga y choque con la de abajo y 
consigas dos melones más. 


Avanza saltando con cuidado por los 
agujeros y sube por las bolas rojas 
Junta las dos Cajas Misteriosas (1) 
para obtener dos melones 
Sube por las plataformas volantes co- 
giendo monedas, y continúa hasta que 
veas unos gusanos fantasmas. 
Métete por el recodo de la derecha pa- 
ra coger el primer Corazón. Si eres 
hábil, puedes hacerlo sin bajarte 
del platillo (2) 

Sube y sigue la flecha hasta que salgas 
por otro agujero. Asciende por los gu- 
sanos hasta el siguiente agujero reco- 
giendo todo lo que veas. Activa la ter- 
cera Miss Warp y salta por los huecos 
hasta el bloque de huevos. Coge muni- 
ción y sube por las plataformas al piso 
de arriba. Ve a la izquierda y elimina 
todas las rocas. Golpea el interrup- 
tor que aparecerá y mueve la Caja 
Misteriosa por encima de la nube 
(3) hacia la derecha y déjala caer. 
Luego muévela para juntarla con la 
que ya había abajo (dos melones 
más). Ve a la derecha y salta de liana 
en liana (con ei botón 2 puedes 
desplazarte rápidamente y balancear 
la liana moviendo el stick a derecha e 


izquierda). Asegúrate de llevar alme- 
nas un huevo para hacer explotar la 
Bola Misteriosa y conseguir un 
huevo negro (4) 

Regresa y entra en el agujero junto a 
la primera liana. Dispara a los dos 
bloques de piedra de arriba y mueve 
la Caja para que caiga a la gelatina. 
Haz lo mismo con la otra y luego des- 
ciende el camino en diagonal Dispara 
a las Bolas Misteriosas para convei- 
tirlas en rojas por las que subir para 
hacerte con el segundo Corazón. 
Baja y entra por el agujero de la iz- 
quierda. Activa la segunda Miss Warp, 
déjate caer y ve a la derecha. 

Avanza hacia delante y llegarás a un 
bloque de huevos Verás que hay un 
montón de gusanos fantasma apun- 
tando hacia el techo. Salta de uno a 
otro para hacerte con el tercer Cora- 
zón (5) y luego ve al agujero de la de- 
recha. En lugar de entrar, salta al sa- 
liente que hay junto a él y continúa. 
Dispara un huevo justo en medio 
de las monedas (6) y aparecerá un 
tulipán Cómetelo: te convertirás en 
huevo y podras subir por el túnel de la 
derecha y conseguir ocho melones 
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ESPECIAL GU AS 


Yoshrs Story 


Debajo del bloque informativo hay 
unas monedas que puedes coger an- 
tes de subir en la serpiente azul que 
te espera (1). Este amable habitante 
del libro sigue en su movimiento un 
patrón diagonal que puedes variar sal- 
tando sobre ella para dirigirla donde 
más te convenga. 

Salta en las nubes para conseguir 
monedas y melones hasta llegar a la 
serpiente roja (2). Esta serpiente es 
más difícil de controlar. Saltar sobre 
ella hace que giren de derecha a iz- 
quierda, y tendrás que ir saltando en 
vertical sin moverte para no caer de su 
lomo. Para llegar a nube firme tienes 
que ir saltando de una a otra, lo que 
exige cierto nivel de destreza. 

Arriba tienes una nube entre dos fle- 
chas. Dentro hay monedas, y sobre ella 
una Bola Misteriosa donde está el 
primer Corazón del nivel (3). /e 
hacia la derecha, activa la primera 
MissWarpymontaen 
otra serpiente azul 
hasta la vasija. Entra, 
ve al bloque y coge munición. Ahora 
atento: sólo tienes unos segundos para 
hacer esto antes de que un enjambre 






de Chicos Tímidos voladores (4) se 
abalance sobre ti. Si quieres evitarlos, 
pasa de coger los huevos y vete di- 
rectamente hasta la siguiente 
vasija. Entra en la tubería roja (5) 
y hazte con el segundo Corazón 
Luego mira en las nubes, porque en 
todas hay monedas. Sal y activa la 
segunda Miss Warp. Déjate caer 
sobre el Dragón Verde y avanza 
hasta un interruptor que cae en 
paracaídas (6). Dispárale un huevo 
y aparecerás en un lugar lleno de me- 
lonesy nubes. Ve golpeando todos los 
interruptores porque el tiempo es tu 
npnr enemigo. Si lo- 
gras llegar hasta 
arriba consegui- 
rás el tercer Co- 
razón. 


Utiliza ios muelles para ir saltando 
hacia arriba. Ponte en el borde y, 
cuando te impulse, pulsa el boton de 
salto para elevarte más. 

Más arriba, en el lado derecho, tienes 
el primer Corazón (1). Ahora empe- 
zaremos a decirte dónde están ocultos 
los Items numerando las casitas ama- 
rillas con tejado rojo que encontrarás: 
dejando a parte la que esta donde 
apareces, la segunda (abajo-dere- 
cha) tiene un melón, la tercera una 
moneda, la quinta de nuevo monedas, 
al igual que la sexta (la que está junto 
al Corazón). La séptima contiene más 
monedas. Continúa ascendiendo has- 
ta la vasija (la casita de debajo tiene 
mas monedas y un poco antes de la 
vasija hay otro melón). Cuando apa- 
rezcas, coge las monedas de la primera 
casita, déjate caer hacia la izquierda 
pasado el bloque informativo. Rompe 
la Bola Misteriosa y te harás con 
un extraño huevo blanco (2) que te 
proporcionará un Yoshi blanco si ter- 
minas el nivel con él (este huevo no 
aparece más en todo el juego, así que 
disfrútalo). Activa la segunda Miss 
Warp y preparóte para un paseo por 


el aire en... ¿una hoja? Como si de una 
tabla de surf se tratara, móntate en la 
hoja y procura controlarla moviendo a 
derecha e izquierda cuando sea nece- 
sario. Una vez en tierra fírme rompe 
la Bola Misteriosa para participar en 
una emocionante carrera sobre ho- 
jas (3): tienes que llegar al otro extre- 
mo en el menor tiempo posible, y para 
ello debes zigzagear lo menos posible. 
Como ya eres un experto en esto del 
surf aéreo, no tendrás problema para 
volver para hacerte con otro Corazón 
(4). Entra por la nueva vasija. Ahora 
ten cuidado: activa la tercera Miss 
Warp y sube a la bola cuando el bi- 
cho que la puebla esté en el extre- 
mo opuesto (S). Estos enemigos son 
invencibles y debes tener mucho cui- 
dado con ellos. Sigue ascendiendo has- 
taque veas dos bolas de pinchos os- 
cilantes. Antes de esa plataforma hay 
un melón. Continúa subiendo hasta 
que veas un muelle. Súbete en él, pon- 
te en el extremo izquierdo y salta 
mientras mantienes el stickyel botón 
de salto pulsados para mantenerte en 
el aire. Así conseguirás el esperadísimo 
tercer Corazón (6). 









¡Pues sí que comenzamos bien! Los 
Chicos Tímidos han decidido liarse 
a balazos de nieve y no hay manera 
de evitarlo. Cuando veas que un Chico 
Tímido suelta una exclamación, es 
que te tiene a tiro, así que más te 
vale salir corriendo (y no te dejes 
arrinconar por ellos). 

El primer Corazón es bien sencillo de 
obtener. ¿Ves esas plataformas que 
oscilan? Ponte en el borde de una y de- 
ja que se incline totalmente hacia un 
lado. Luego sal corriendo hacia el ex- 
tremo elevado y salta desde allí Así 
podrás coger el Corazón que está en 
el cielo (1) del primer acantilado na- 
da más salir. 

Avanza hasta que veas cuatro Chicos 
Tímidos en formación (2). Si eres 
rápido y los eliminas de un sólo dispa- 
ro conseguirás un melón. Juega al 
minijuego de equilibrio y activa la 
segunda Miss Warp. 

Salta de nuevo sobre las plataformas 
oscilantes hasta llegar a un cúmulo 
de rocas que flotan. Utiliza los hue- 
vos para romperlas y hazte con el se- 
gundo Corazón (3). Continúa y entra 
en la vasija. Activa la tercera Miss 


Warp y busca un melón entre la ter- 
cera y la cuarta tubería (bajo la 
margarita). Ahora verás una bifurca- 
ción y dos vasijas. Ve por la de abajo y 
coge otro melón bajo la margarita. 
Salta la primera Caja Misteriosa y 
junta las otras dos para hacerte con 
dos melones más. Luego rompe la pri- 
mera y conseguirás un Chico Tímido 
blanco. 

Nueva bifurcación junto a la que te es- 
pera Poochi. Ve por la de arriba y 
avanza hasta los bloques de piedra: 
rompe el segundo de la segunda hilera 
empezando por arriba, y el segundo 
de la cuarta empezando por abajo, pa- 
ra coger dos melones. Y hazte con otro 
más bajo la margarita que viene a con- 
tinuación. 

Ve por la bifurcación de arriba y no 
rompas la caja que hay después. Em- 
pújala hasta la bandera de llegada 
(5) para obtener un nuevo melón. Hay 
otro más bajo la margarita y mo- 
nedas bajo Poochi. Entra en la vasija 
de abajo, coge el melón bajo la marga- 
rita y salta de cigüeña en cigüeña 
para coger el tercer Corazón que 
está en el cielo junto a la luna (6). 
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Para pasar al otro extremo del acanti- 
lado tienes que montar en esta di- 
vertida rueda. Muévete hacia la de- 
recha mientras saltas sin parar entre 
los huecos del anillo. 

La segunda Bola Misteriosa que en- 
contrarás esconde el primer Corazón 
del nivel (1). Avanza hasta las plata- 
formas oscilantes y ten cuidado con 
Lakitu: aparece de repente lanzándote 
bolas puntiagudas (2). Un buen 
huevo y tendrás toda la nube para ti, 
pero date prisa: desaparece. 

Cuando llegues a las rocas, rompe la 
primera y la segunda empezando por 
abajo para pasar, pero no dejes la 
cuarta entera o perderás un jugoso 
melón (3). Si derribas a los cuatro Chi- 
cos Tímidos de un disparo obtendrás 
otro melón más. Activa la 
segunda Miss Warp y 
prepárate para 
otro viaje en 
rueda, pero 
I esta vez un 
poco más 
complicado: 
tienes que co- 
j ger todos los melones 
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mientras giras (4). Si llegas a tiem- 
po. ganarás siete melones más. 
Avanza hasta que veas al ciempiés y 
síguelo hasta dar una vuelta comple- 
ta a la montañita de nieve (5). Así 
conseguirás otro melón, y hay otro 
más antes del hueco. 

Continúa y verás varios Bumptys, 
unos pingüinos que no gustan de 
extraños en su territorio. El truco está 
en comértelos en cuanto los veas 
para evitar que te echen a patadas. 
Activa la tercera Miss Warpy rom- 
pe las dos rocas de enfrente para 
hacerte con el segundo Corazón, 
que está dentro de la Bola Miste- 
riosa (6). Cógelos pájaros-huevo y 
disfruta de ellos hasta el final del 
nivel. Avanza hasta la tubería roja y 
un poco después verás una Bola Mis- 
teriosa Aquí está el último Cora- 
zón de esta fase. Antes del hueco 
hay otro melón. Camina hasta el final 
participa en el minijuego de equili- 
^ brío, y coge el último me- 
lón que está enterrado 
debajo de Poochi, 

\ junto a la cuarta 
I Miss Warp. 
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Dirígete a la izquierda, coge munición 
y sube. Continúa por esa dirección 
hasta que veas una flecha. Sube a la 
plataforma que hay justo encima y 
desde ahí salta a la derecha. Come el 
tulipán y utiliza la forma de huevo 
para impulsarte y coger el Corazón 
(1) que hay en la plata forma superior. 
Baja y ve al bloque de huevos del 
comienzo. Continúa bajando y sigue 
el camino de las dos piedras. Bajo la 
segunda hay otro tulipán, así que re- 
pite la operación y esta vez impúlsate 
hacia la derecha para hacerte con el 
segundo Corazón. Ahora desciende 
hasta la parte inferior derecha, rompe 
los bloques de piedra y entra por la 
tubería verde. Avanza y sal por la 
tubería verde del otro extremo. Aquíte 
espera el tercer Corazón (2). 

Entra de nuevo por la tubería y esta vez 
baja hasta que entres en la choza. 
Dentro te esperan varías Bolas Miste- 
riosas, pero unas molestas abejas 
(3) te van a dar bastante guerra. Para 
pasarlas, camina muy despacio bajo 
ellas mientras cae la miel. Cuando 
termines, sal por la parte izquierda. 
Ahora vamos a examinar el mapeado: 


situándonos en el punto de salida, 
hay tres flechas en la parte Izquierda 
y tres en lo derecha. Contando de aba- 
jo a arriba, entra por el camino que 
señala la primera o la segunda flecha 
de la derecha. Entra en la choza y ve- 
rás una hilera de piedras. Rompe las 
dos del centro y la que está 
situada más a la derecha (4). 
Recolecta todas las monedas de la 
choza para conseguir un nuevo 
melón. Ahora regresa a la pantalla 
Inicial y entra por la flecha superior de 
la derecha. En esta nueva choza debes 
romper las dos piedras de 
en medio y la segunda de 
arriba empezando por lo 
izquierda. 

Regresa y entra en el 
camino que marca la 
flecha superior izquier- 
da. Entra,sube por las 
plataformas de la dere- 
cha y dispara a la Bo- 
la Misteriosa (5) de 
cada extremo. Cuando 
acabes, ve por la flecha 
que queda. Activa el interruptor de 
la choza ( 6) y coge los melones. 


En la tercera plataforma según co- 
mienzas hay dos monedas. Dispara a 
la Bola Misteriosa para coger el 
primer Corazón ( 1) y activa la pri- 
mera Miss Warp Sumérgete y verás 
tres monedas: coge las de izquierda 
y derecha y obtendrás un melón más. 
Justo en la plataforma superior hay 
otra moneda. Avanza hasta la Bola 
Misteriosa (hay una moneda junto a 
ella). Cuando llegues o las tres cajas 
(2), rompe la de en medio y junta las 
otras dos para obtener tres jugosos y 
valiosos meloncitos. 

En las siguientes cuatro plataformas 
hay monedas. Luego sumérgete y na- 
da hasta lo más profundo para conse- 
guir el segundo Corazón (3). Emerge 
y activa la segunda Miss Warp. 
Cuando aplastes el Interruptor 
Misterioso (4) aparecerán 1 9 mone- 
das y un melón sobre la plataforma y 
bajo el agua. Corre a recolectarlos 
antes de que desaparezcan, pero ten 
cuidado con los Bomb Berry. 

Avanza y verás a un peligroso pez 
rojo (5) que te perseguirá durante el 
resto del nivel. Su voraz apetito lo con- 
vierte en un enemigo temible que 
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no dudará en saltar para devorar a tu 
Yoshi, asi que no pares de moverte 
mientras lo tengas debajo. Junto a 
la manzana encerrada en la bur- 
buja hay un melón escondido. Sube 
a la plataforma y empuja la Caja a la 
derecha. Ahora júntala con la otra y 
obtendrás a cambio dos melones. 

En la siguiente Caja encontrarás un 
Chico Tímido blanco que viene muy 
bien a estas alturas de la historia, así 
que procura acabar el nivel con él sa- 
no y salvo. Coge las cuatro monedas 
que están en forma de puente, sumér- 
gete, entra en la tubería roja (6) y 
tendrás la oportunidad de jugar a otro 
minijuego de equilibrio, aunque es- 
ta vez será un pelín más difícil: tienes 
que mantener las cajas en alto 
mientras saltas de roca en roca. 
Activa la tercera Miss Warp y avan- 
za hasta el bloque de huevos. Justo en 
las dos plataformas anteriores hay 
más monedas. ¿ Ves la caja? No la rom- 
pas todavía. Empújala, sube a la si- 
guiente plataforma y coge el tercer 
Corazón. Ahora empuja la siguiente 
caja encima de la otra. En la platafor- 
ma anterior a M. Warp hay otro melón. 
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Es imprescindible que cojas muni- 
ción nada más empezar. Sube por 
las plataformas y encarámate a la nu- 
be para coger huevos del bloque 
(1). Ahora ya te puedes enfrentar en 
condiciones a dos de los enemigos 
más molestos de todo el juego. 

El primero es la Piranha Plant, que 
te traga entero y te escupe tras 
haber reducido tu tamaño. El segundo 
es una planta carnívora (2) que se 
sacude de lado a lado de la 
pantalla. Cárgatela de un 
huevazo en la cabeza. 
Avanza hasta la primera 
Caja Misteriosa y pasa de 
largo. Elimina todos los 
obstáculos y aho- 
ra mueve la Ca- 
ja que verás a 
continuación 
hacia la iz- 
quierda, de 
manera que 
puedas em- 
pujar la que 
dejaste atrás 
para que caiga so- 
bre ésta. Pasa la primera flecha y 


golpea el suelo cuando llegues a la 
primera isleto para hacer aparecer 
unas plataformas. Sube por ellas y 
hazte con el primer Corazón (3). 
Recupera municiones en el siguiente 
bloque y salta de plataforma en plata- 
forma. Reserva al menos un huevo 
para reventar la Bola Misteriosa de 
la cima y poder conseguir el segundo 
Corazón (4). Ahora estás en el pico 
más alto del nivel. Desde aquí, salta 
hacia la izquierda cogiendo las mone- 
das, y entra en la vasija. 

Coge el melón que hay entre las 
dos Piranhas junto al bloque de hue- 
vos, y súbete a la bola. Debes perma- 
necer lo más pegado posible a la dere- 
cha, pero sin caerte. Ahora llega lo más 
difícil: tras coger el melón que hay 
oculto antes de la bola, súbete a 
ella y ve bajando con cuidado de no 
caerte en los pinchos (5). 

Salta cuando hayas bajado seis esca- 
lones y entra en la vasija para intro- 
ducirte en otro mini-juego de equi- 
librio, o avanza hasta otra bola. Ve 
pasando de una bola a otra mien- 
tras te haces con el tercer Corazón 
del nivel (6). 
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Entra en la vasija y prepárate para co- 
nocer a tres nuevos amigos. El primero 
es la Neurona morada (I), que pue- 
des utilizar como puente. Colócate so- 
bre su cabeza y mueve el joystick 
hacia los lados para pasar al otro 
extremo, y de paso hacerte con las 
monedas. El segundo amigo es la Neu- 
rona roja, que te está impidiendo 
coger el primer Corazón del nivel 
(2). Salta sobre ella con fuerza para 
aplastarla y hacerte con él. 

Sube por las platafarmas, recarga los 
huevos en el bloque, activa la prime- 
ra Miss Warp y baja hasta que 
encuentres otra Neurona roja. Aplás- 
tala y déjate caer por la izquierda 
sobre la Neurona azul. De ahí salta a 
la Neurona amarilla (3) y luego a la 
izquierda. La plataforma de la fle- 
cha esconde un melón. Ve a la dere- 
cha y entra por la vasija. 

Activa la tercera Miss Warp y prepa- 
róte para una competición acuática. 
Rompe la Caja con la interrogación 
y tírate al agua. Tienes que coger todas 
las monedas y pasar entre las colum- 
nas antes de que te quedes sin melo- 
nes. Sube, coge al Chico Tímido de la 
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Bola Misteriosa y entra en la vasija. 
Dirígete hacia la derecha, aplasta a 
la Neurona roja y pasa por encima. 
Aplasta a la Neurona roja que hay 
más abajo y dispara al segundo Co- 
razón (4) para hacerte con él. Ahora 
sólo tienes que ir avanzando (y co- 
giendo todo lo que veas por el cami- 
no, por supuesto) hasta la flecha. 
Cuando veas a Poochi, husmea 
para conseguir unas monedas 
más y métete en la balsa. 

Cuando llegues a una plataforma 
plagada de cactus, abandona el 
transporte y sube a ella. Salta la pri- 
mera, colócate en el hueco y desde ahi 
dispara primero a la Bola Miste- 
riosa y después al tercer Corazón 
que aparecerá (5). Sigue tu camino 
recolectando todas las monedas e 
Items hasta una segunda balsa (6). 
Ten cuidado ahora, porque comenza- 
rán a atacarte más ranas que ade- 
más traen refuerzos: unos molestos 
Chicos Tímidos voladores que por- 
tan suculentas frutas. Cómelas con la 
lengua pero no pierdas de vista a las 
ranas Si te caes, evita nadar hasta 
lo más profundo. 
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Cómete al Chico Tímido del principio 
y dispara a la Bola Misteriosa para que 
aparezca la primera Miss Warp. Actí- 
vala y entra en la tubería roja. Este 
mundo y el siguiente transcurren bajo 
el agua, así que olvídate de utilizar 
aquí tus huevos. 

El mundo submarino está poblado por 
peligrosas Medusas (1) de color 
azul y rosa. Las primeras sólo se mue- 
ven hacia arriba y hacia abajo, pero las 
otras tiene libertad de movimientos 
para perseguir a Yoshi. 

Vamos o explorar un poco la zona: 
avanza hasta que veas un camino que 
desciende. Tras él podrás elegir entre 
subir o entrar en un trine! descendente. 
Ve primero por arriba cogiendo todas 
las monedas y frutas hasta una tube- 
ría roja (2). Si entras, podrás activar 
la segunda Miss Warp y darte un 
festín de margaritas. Ahora vuelve 
donde estaba la bifurcación descen- 
dente y baja por ella eludiendo a la 
medusa. ¡Primer corazón! (3). 

El segundo corazón está casi al lado, 
pero tendrás que dar toda la vuelta al 
macizo de coral. Vuelve a la tubería 
roja (recupera fuerzas si lo necesitas) y 





baja en línea recta. Entra por la pri- 
mera abertura a mono izquierda y 
continúa en esa dirección. Coge el 
segundo Corazón (4) y vuelve por 
donde viniste. Sube y entra por la 
abertura que hay arriba a la derecha, 
cerca de la tubería roja. Recorre esta 
especie de laberinto recogiendo todas 
las monedas, y luego ve hacia la sali- 
da, que esta en la parte inferior dere- 
cha en forma de tubería roja. Al salir, 
verás una enorme serpiente (5) que 
nada en círculos. Mantente siempre 
en el centro del círculo que forma su 
cuerpo y recoge todas las monedas 
antes de salir por la tubería ama- 
rilla de la parte inferior derecha, y 
Vamos a por el último Corazón: 
sube en diagonal y avanza evi- 
tando los submarinos hasta 
que el camino se estreche. 

Entonces entra por la pri- 
mera abertura inferior 
que veas y nada hasta 
el final y luego izquier- 
da. El tercer Corazón 
(6) es tuyo. Ya sólo te resta ex- 
plorar el resto del nivel en busca 
de las demás monedas y frutas. 
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Otro mundo subacuático, esta vez 
un poco más difícil. Avanza con cuida- 
do y verás a un nuevo enemigo: las 
Ostras Marinas. Como advertencia 
general, procura siempre que acaben 
de expulsar el oxígeno antes de pa- 
sar por encima o podrías terminar con 
la cabeza contra un cactus. Una vez 
pases la flecha, sube y verás una tube- 
ría verde. Entra y te encontrarás en tie- 
rra forme y frente a la primera Miss 
Warp. Golpea el suelo bajo la marga- 
rita para pillar algunas monedas y ve 
a la derecha. Aunque parezca que se 
ha acabado el camino, no te des por 
vencido. Golpea el suelo junto a la fle- 
cha y aparecerán unas platafor- 
mas (1) por las que pasar al otro lado 
de la montaña. Una vez allí, rompe las 
cajas y, con ayuda de Poochi, golpea el 
suelo para hacerte con un melón y 
varías monedas. Vuelve o salir por la 
tubería y continúa hacia abajo avan- 
zando por los recovecos hasta que veas 
una anémona y una tubería amari- 
lla. Entra por ella y verás dos Ostras y 
un grupo bastante grande de crías de 
Pez Rojo. Colócate entre las dos Ostras 
y espera a que los pececillos se te acer- 



quen para comértelos todos. En ese 
momento aparecerá el primer 
Corazón (2) del nivel. 

Sal por la tubería y ve a la derecha. 
Tras el tercer grupo de isletos coralinas 
debes subir paro entrar por la tubería 
roja (3) que hay en lo alto (es muy fá- 
cil no darse cuenta de que está ahí). 
Explora esta zona de tierra firme pa- 
sando con la cabeza agachada y lenta- 
mente bajo las abejas, y vuelve a salir 
por la tubería. Sigue avanzando hasta 
la segunda anémona (4) y verás que 
hay fruta suculenta junto a ella. Para 
evitar que los tentáculos te rocen, 
espera a que desciendan y lanza rápi- 
damente la lengua entre ellos (no te 
pasará nada si lo haces con celeridad) 
para hacerte con la fruta. Avanza 
hasta que veas la flecha y luego baja y 
métete por el recodo de la izquierda. 
Allí estará el segundo Corazón (5), 
pero ten cuidado con la Ostra que cus- 
todia la entrada al pasadizo donde se 
encuentra. Avanza hasta la tercera 
anémona y luego entra por la tube- 
ría azul del final. En la bola misteriosa 
que hay justo antes de la cuarta Miss 
Warp te espera el tercer Corazón (6). 
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Nos internamos en los dominios de 
los Chicos Tímidos. Paro empezar, el 
travieso Lakitu ( 1) aparecerá mon- 
tado en su nube y te lanzará enor- 
mes bolas de pinchos. Aguanta un 
poco antes de derribarlo porque entre 
bola y bola llegará a soltar hasta 
cinco jugosos melones. Cuando los 
tengas, córtale la diversión con un 
huevo y avanza hasta los Chicos Tími- 
dos que obstruyen el camino. Golpea 
el suelo entre ellos y aparecerá un 
interruptor que te permitirá acceder a 
la primera Miss Warp (2). 

Avanza hasta la segunda Miss Warp, 
coge munición, continúa, salta so- 
bre los Chicos Tímidos con palos y 
luego sobre la abertura. Dispara 
un huevo al interruptor y coge el 
primer Corazón (3). 
Ahora regresa y 
cuando veas a La- 
kitu (4) hazlo caer 
de la nube y súbete en 
ella. Vuela rápida- 
mente hacia la iz- 
quierda lo más arriba 
que puedas y entra parla 
tubería azul. Par- 






ticipa en el minijuego y sal por la 
tubería amarilla. 

Ahora vuelve donde cogiste el primer 
Corazón y entra en la vasija. Avanza 
con cuidado porque caerán de repente 
unas gotas de las nubes que te per- 
seguirán dando saltos. Para esquivar- 
las, sube al bloque de huevos y de 
ahí salta a las nubes. Activa la ter- 
cera Miss Warp y colócate entre los 
Chicos Tímidos con palos. Golpea el 
suelo para que aparezca un Interrup- 
tor y sube por las nubes hasta cogerlos 
melones a derecha e izquierda. 

En la siguiente Bola Misteriosa hay un 
Chico Tímido blanco -vida extra si 
acabas el nivel con él - y más adelante 
volverás a encontrarte con Lakitu. Des- 
móntalo de la nube en cuanto lo veas 
porque puede fastidiarte al coger el se- 
gundo Corazón. Como verás, hay una 
isleta más grande y cinco pequeñas se- 
guidas. Golpea el suelo de la cuarta is- 
leta pequeña y obtendrás el segundo 
Corazón (5). Acaba con los cuatro Chi- 
cos Tímidos de un melonazo y continúa 
hacia delante. Sube a la nube que hay 
a tu altura y asciende para coger el 
tercer Corazón (6). 
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Este nivel no transcurre bajo el agua, 
pero aún así no podrás evitar que los 
malvados Piratas Tímidos te ata- 
quen desde su galeón. 

Avanza hasta las cuatro tuberías y 
golpea el suelo que queda entre las 
tres primeras para que aparezca un 
melón ( 1). Procura moverte sin parar 
para que los Piratas no puedan calcu- 
lar bien la trayectoria de sus bombas, y 
cuando éstas comiencen a ponerse 
rojas, aléjate rápidamente. 

Activa la primera Miss Warp y 
avanza hasta que veas una Bola Roja 
a la que subirte. Pasa de ésta a las dos 
siguientes, y en la última salta hacia 
arriba y dispara la lengua para aga- 
rrarte a otra Bola (2). Cogerás un 
jugoso meloncito, pero asegúrate de 
que llevas munición para reventar la 
Bola Misteriosa de arriba. 

Vamos a por el primer Corazón, pero ya 
te avisamos que coger los tres Corazo- 
nes de este nivel es de lo más difícil. 
Avanza hasta que veas un puente de 
piedras y un barco pirata en la leja- 
nía. Colócate sobre las piedras y espera 
a que dispare las bombas sobre ti. Ve 
rápidamente a la izquierda y con un 
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poco de suerte explotarán las tres ro- 
cas dejando al descubierto el primer 
Corazón (3). También puedes rom- 
per las piedras tu mismo una a una, 
pero resulta difícil y te arriesgas a 
caer al abismo. Cuando el Corazón 
esté visible, dispárale un huevo. 
Activa la segunda Miss Warp y 
avanza hasta la tercera que hay 
junto al bloque de huevos. Coge mu- 
nición y salta sobre una cigüeña que 
vuele lo más alto posible, porque vas 
a tener que sobrevolar una zona llena 
de cañones. Cuando estés al otro ex- 
tremo verás una tubería (4), ya en 
tierra firme. Entra en ella y sube de 
Bola en Bola a la cima de la montaña 
para conseguir siete melones más. 
Ahora atento: cuando salgas de la tu- 
bería, asegúrate de que tienes muni- 
ción y monta en otra cigüeña que 
vuele a media altura. Destruye los 
bloques de piedra que hay en el aire y 
coge el segundo Corazón (5). Sigue 
en la cigüeña hasta que sobrevueles 
otra zona con cañones. La piedra que 
sujeta al segundo cañón oculta el ter- 
cer Corazón (6). Dispárale y luego 
dispara al Corazón desde lejos. 
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Para superar el bloque de madera que 
te Impide el paso, sube al péndulo y 
mueve lentamente el stick de de- 
recha a izquierda hasta que alcance 
la máxima altura fíj. Espera a que 
regrese a la izquierda y salta en ese 
momento hacia la abertura. Pasa 
corriendo por debajo del bloque y 
recarga tu munición de huevos. Desde 
la mesa, impúlsate con la Bola Roja 
hasta el saliente de la izquierda y coge 
el primer Corazón (2). 

Avanza hasta que veas la primera 
rueda de engranaje. Sube por los 
engranajes hasta la parte superior 
izquierda, donde verás una cuchilla 
en el techo y una Bola Misteriosa. 
Antes de explotarla, salta por los 
engranajes que hay a la derecha y 
elimina cualquier obstáculo que veas 
por el camino. Ahora ya puedes reven- 
tar la Bola Misteriosa, saltar sobre el 
Interruptor y correr por los engranajes 
hacia la derecha. Verás que han apa- 
recido unas Bolas Rojas (3) que te 
permiten acceder a la vasija en el reco- 
veco del techo. Procura no fallar o per- 
derás la oportunidad de hacerte con el 
segundo Corazón. Entra en la vasija. 


avanza hasta el final de esta zona, 
revienta la Bola Misteriosa y coge 
el segundo Corazón. Sube a la plata- 
forma giratoria de madera y manten- 
te en equilibrio moviendo el stick 
arriba o abajo. Continúa así hasta la 
tercera plataforma y déjate caer sobre 
otra que hay más abajo. A la derecha 
verás la segunda Miss Warp y más 
adelante un ascensor que te llevará 
derechito al tercer Corazón ( 4 ). 
Sigue hacia delante y déjate caer 
sobre otra plataforma. Para pasar los 
émbolos aplastantes espera a que 
todos choquen al mismo 
tiempo (5) y salta. Conti- 
núa ascendiendo has- 
ta la vasija y entra 
por ella Sube por 
las Bolas Rojas y 
cuando llegues a 
la bifurcación 
come el tulipán, 
impúlsate y en- 
tra en la vasija. 

Entrarás en otro minijuego (6) 
donde tendrás que correr esquivan- 
do las cuchillas, pero al final te espe- 
ran algunos melones suculentos. 


Mira bien la puerta que hay en la 
salida y recuerda su localización 

porque tendrás que regresar a ese 
punto con la llave que la abre. Por el 
momento, ve a la izquieida y esquiva 
las cuchillas. La mejor manera con- 
siste en agacharse y avanzar muy 
despacio (1). 

Cuando llegues arriba, revienta la 
Bola Misteriosa, salta sobre el inte- 
rruptor y corre hacia la derecha 
comiendo por el camino los melones 
que cuelgan. Esquiva los bumpers 
que te hacen rebotar (no olvides 
aplastar el otro interruptor que verás 
por el camino) y sube por las Bolas 
Rojas lo más alto que puedas. Ahí te 
espera un meloncito (2) y otro justo 
debajo. Ahora vamos a por la llave: 
baja de la plataforma donde estás y ve 
a la derecha. Entra por la puerta (stick 
hacia arriba) y aprovisiónate de hue- 
vos. Tienes que disparar al murcié- 
lago que guarda la llave (3) evitan- 
do que los bumbers que giran a toda 
velocidad desvíen el huevo. Cuando 
tengas la llave, sal poi donde entras- 
te. Ahora entra en la tubería amari- 
lla que huyala derecha, avanza y no 


cojas el paraguas. Tienes que coger 
el primer Corazón, que se encuentra 
en la parte superior izquierda, debajo 
de la plataforma donde te encuentras 
ahora. Salta y mantente en el aire 
mientras te desplazas hacia la Izquier- 
da (con el paraguas es mucho más 
difícil). Verás el Corazón ( 4 ), pero si no 
llegas hasta él, dispárale un huevazo. 
Cuando llegues abajo, activa la pri- 
mera Miss Warp y sai por la tube- 
ría roja. Ve a la derecha y estarás de 
nuevo en la salida, junto a la puerta 
del principio. Ábrela y avanza hasta la 
siguiente puerta. Activa la tercera 
Miss Warp y salta sobre la platafor- 
ma que verás a continuación. Sobre 
ella giran dos bumbers que te ayu- 
darán a coger el Corazón que flota 
justo encima (5): salta sobre uno de 
los bumbers cuando se encuentre en la 
parte inferior derecha y lo cogerás sin 
problemas. 

Sigue avanzando montado sobre el 
muñeco hinchable y utilizólo para 
esquivar las cuchillas. Entra por la 
puerta y en la Bola Misteriosa que 
hay junto a la cuarta Miss Warp 
j hallarás el tercer Corazón (6). 
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Coge munición y no te preocupes por 
los Fantasmas ciegos: no te pueden 
ver. Cuando sientas que vienen a por 
ti, deja de caminar y se pararán. Este 
nivel es el más fácil de los cuatro de 
este mundo, pero no te confíes porque 
hay algunas sorpresitas. Por ejemplo, 
antes de llegar a la primera MIss Warp 
yola puerta te encontrarás con un 
bloque de color rosa (1) que se 
transformará en un fantasma. Es- 
tos bloques rosas aparecen en la 
mayoría de las zonas del nivel; 
algunos son fantasmas y otros 
no, y es mejor que lo averigües 
antes de saltar sobre uno de ellos. 
Cuando entres te encontrarás en 
una zona con cuatro puertas - dos en 
medio y dos arriba - y una tubería 
amarilla. Entra y coge la llave (2) 
que hay a la derecha. Luego 
ve a la izquierda, sube y sal 
por la tubería verde del 
techo, /e a la derecha y 
— vuelve a la zona de las cua- 

tro puertas. Rompe la Bola Misteriosa 
junto al bloque de huevos y sube ha- 
cia arriba. Impúlsate con las Bolas 
Rojas y entra en la tubería verde (3) 
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Te encuentras en el nivel más difícil 
del juego. Nada más salir ve a la iz- 
quierda y verás una puerta (1) co- 
locada ahi con mala idea. Tras ella se 
ocultan la primera Miss Warp y la 
entrada a uno de los Corazones de 
nivel, que de momento no puedes 
coger porque te falta una llave. Vuelve 
a la salida, coge munición y prepárate 
para volver a montar a lomos del 
Dragón, que esta vez es rojo. 

El viaje será accidentado, porque el 
Dragón se sumerge constantemente en 
la lava, asi que salta justo cuando 
sumerja la cabeza (2). Cuando lle- 
gues al final del recorrido, entra por la 
puerta. Avanza hasta el bloque de 
huevos esquivando la lava hirviente 
que sale de las tuberías, recupera fuer- 
zas en la margarita cercana y luego si- 
gue subiendo por la izquierda. 

Rompe el bloque de piedra, déjate caer 
y rompe el siguiente bloque. Ahí está 
tu primer Corazón (3). Siguesubien- 
do, procura no caerte en el agujero que 
hay más adelante, vuelve a subir y ve a 
la izquierda. Coge munición y lánzate 
al vacio. Entra por la puerta y acierta 
con tres huevos a cada babosa (4). 


dei techo. Explora esta zona cogiendo 
todos los Items que hay bajo el puente 
y luego sal por la puerta de la derecha. 
Ve a la izquierda y entra por la tubería 
verde. Te encontrarás en la habitación 
de las cuatro puertas. Entra por la su- 
perior izquierda, asciende hasta el pri- 
mer nivel y golpea el suelo bajo la ca- 
ja misteriosa y aparecerán unas 
plataformas. Ve a la izquierda y utiliza 
las Monturas Fantasma para ascen- 
der al siguiente nivel. Ve a la derecha, 
monta en los fantasmas y coge el Co- 
razón (4) de la esquina superior dere- 
cha. Luego regresa y ve a la derecha, 
sube oteo nivel y sal. Recoge las mone- 
das mientras caes y entra en la tube- 
ría verde. Vuelve a la habitación de 
las cuatro puertas y entra por la infe- 
rior de la derecha. Avanza hasta el 
abismo y utiliza los bloques rosas para 
pasar al otro extremo. Continúa hasta 
el bloque de huevos y déjate caer sobre 
otro bloque que oculta el segundo Co- 
razón (5). Vuelve a la habitación de 
las cuatro puertas. Entra por la inferior 
izquierda y avanza hasta el bloque de 
huevos. En la cuarta piedra del puente 
está el último Corazón del nivel (6). 
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Coge la llave y vuelve a la puerta del 
inicio para coger el segundo Cora- 
zón. No obstante, puedes dejar esto 
pata más adelante y seguir subiendo. 
Come el tulipán e impúlsate para vol- 
ver junto al bloque de huevos. Ve a la 
izquierda, sube y luego todo a la dere- 
cha. Continúa hasta el final y te en- 
contrarás frente a unas pelotas gi- 
gantes que no deben darte mucho 
problema. Asciende por las platafor- 
mas y llegarás a una zona llena de 
cajas (5). Primero rompe la cuarta 
caja empezando por la izquierda (un 
melón). Luego mueve la caja superior 
(en el centro) hacia la izquierda, has- 
ta que toque con la caja inferior 
izquierda (dos melones), empuja la 
caja que estaba debajo de la primera 
que moviste, y colócala donde estaba 
la que reventaste. Empuja la de su de- 
recho para que se toquen (dos melo- 
nes más). Finalmente, empuja la caja 
superior derecha para que caiga junto 
a la inferior derecha y obtendrás dos 
melones. Ahora continúa tu camino 
hacia arriba, ve a la derecha y pasa 
agachado bajo los pinchos (6) para 
coger el último Corazón del juego. 










Terminamos la guía de Yoshi s Story desvelándote algunas estrategias y con- 
sejos para dejar ñiera de combate a los enemigos que nos salen al paso en el 


ecuador de esta historia. Son cuatro, a cada cual más pintoresco, y 
todos tienen sus piuitos débiles. Aquí te contamos cuáles. 



Es el jefe intermedio más sencillo de eliminar de los cuatro. Pero no te 
confies por su aspecto cándido y simpático, porque puede terminar con tus 

Yoshis sin ningún escrúpulo. Su ataque i 

consiste en un salto lateral que puedes ^ U 
aprovechar para pasar por debajo al otro W j A , 

lado. Golpear el suelo o su cabeza no le afee- " -''Sñ • 

tará, asi que utiliza la lengua contra él. Ca- ■ Isl 

da vez que aciertes, se rellenará tu contador ^ i :í '«1 

de energía y se reducirá el tamaño de Cloud ^ . 

hasta desaparecer. 


Un hueso duro de roer este Inviso. La razón principal es que es transparente 
y puede camuflarse con el fondo. Tan invisible como el viento pero con un 

golpe duro como la roca. No parece tarea 
sencilla acabar con él ¿verdad? Bueno, no te 
pongas nervioso porque aquí está la solu- 
don: prepara un huevo, mira el fondo de 
la pantalla y en cuanto veas que una par- 
Dj||pKiyjflpH||HH te tiembla, dispara sin dudar. Seguro que 

así aciertas y no gastas huevos disparando 
a ciegas. Tres disparos y adiós Inviso. 


Cloudjin es un peligroso enemigo capaz de lanzar ataques en forma de llama. Manten- 
te alejado de su aliento flamígero si no quieres acabar aquí. Por si fuera poco tienes que 
combatirlo saltando sobre plataformas que se 
balancean. Además los dos bloques de huevos están 
colocados en una posición tan incómoda que cuando in- 
tentes hacerte con algún misil tendrás que cazarlo al 
vuelo antes de que caiga al vacío. Y no te olvides de 
las bolas de pinchos que te caerán encima en cuanto te 
descuides. La única manera de acabar con Cloudjin es 
lanzarle huevos, así que ya sabes: duro y a ello. 


Don Bongo es enorme y golpea el suelo para hacer caer sobre ti todo tipo 
de utensilios de cocina. Acabar con él no es muy difícil si tienes un poco de 

puntería, porque el único punto débil sus 
sus labios. Debes evitar la oleada de 
cacharros, ya que no hay margaritas 
donde recargar tu energía. Aléjate y 

^ dispárale cuando veas un hueco. Y no te 
preocupes por la munición porque puedes 
recargarla comiéndote alguna tetera. Tres 
golpesyDon Bongo será historia. 


Yoshi’s Story 
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Buenas áías Señar Pheips, 


KM quí empieza la guía de juego que te 
convertirá en el espía perfecto, 
fljl En este documento secreto 
mI encontrarás todas las claves que 
necesitas conocer para completar uno de 
los juegos más difíciles de Nintendo 64. 

Te ofrecemos mapas, trucos, consejos y 
todas las soluciones contadas paso a paso 
por el equipo de desarrollo. Así que ya 
sabes, si no quieres que Hunt acabe en la 
cárcel, no te pierdas esta guía. 


f sta es su 
para cumple 
la aventura 


Esta guía ha sido realizada por el Design Studio 
de Infogrames y cedida a Nintendo Acción. 

© 1998 Infogrames Multimedia. 


Ptrle líe 2- Base ie imaHlst 



Situación: 

- Norte del Paralelo 70°. 

Equipo: 

- John Clutter, Andrew Dowey, Jim Pheips, 
Ethan Hunt. 

Lista de objetivos: 

- Cambiar de identidad. 

- Encontrar excusa para merodear. 

- Destruir el cuadro eléctrico. 

- Ir al submarino con Clutter. 



Objetivos no incluidos: 

- Encontrar al Jefe de la Guardia. 

- Encontrar al conductor del camión. 

- Saltar a la parte trasera del camión. 

Inventario inicial: 

- Silenciador 7.65. 

- Aparato para caretas con un cartucho. 

Objetos que recoger: 

- Sobre (en las barracas del jefe de la guardia). 

Secuencia de juego: 

Al llegar a la base, Ethan tiene que saltar sobre un mon- 
tón de cajas para pasar al otro lado de la valla. Una vez 
allí, justo a la derecha se encuentra el jefe de la guardia 
que entra y sale de su barraca continuamente. 

La idea es eliminarlo cuando esté dentro, ya que el 
aparato para caretas no funciona en el exterior debido al 
frío. Una vez fuera de combate, Ethan tomará la iden- 
tificación del gefe de la guardia, y cogerá la 

\ carta que le servirá para merodear. 

Sal fuera, dirígete de nuevo a la izquierda y 
pasa a través de la puerta. Un poco más 
lejos, a la derecha, encuentras un camión. 
El conductor andará cerca. Dale el sobre y 
él te pedirá que le lleves al 
submarino. Ve a la parte 
de atrás del camión y 
saita dentro cuando el 
conductor lo haya puesto 
en marcha. Clutter, que 
está en la esquina cerca 
del camión, oculto, tam- 
bién saltará en cuanto 
pase. 


PlAHOtlHim 


1 . Comienzo 

2. Oficina del comandante 

3. Camión 





Parte 2 úe 2 suímariao 



Lista de objetivos: 

- Encontrar minas magnéticas. 

- Dar una mina a Clutter. 

- Sabotear la embarcación. 

- Reunirse con Dowey para huir. 

Inventario inicial: 

- Silenciador 7.65. 

Objetos que recoger: 

- Arma de los guardias. 

- Munición de los guardias. 

Secuencia del juego: 


Una vez que hayan llegado al submarino, Clutter y Ethan 
saltan del camión. Debido al frío, la máscara de Ethan 
se disuelve y queda inservible, con lo que tendrá que 
defenderse sin el disfraz. Al final de la conversación con 
Clutter, nuestro hombre necesitará encontrar un gran 
edificio donde están las minas. Cuando las encuentres, 
aparecerá una luz verde en el escáner indicando el punto 
donde debes reunirte con tu compañero Clutter. 
Usando tu escáner, tienes que reunirte con Clutter y 
darle las minas. Enseguida descubrirás que las minas 
tienen un reloj programable, y también que necesitarás 
destruir el barco patrulla para salir ileso. Ethan se queda 
con una de las minas y va a buscar el barco patrulla que 
encontrará cerca del submarino, anclado en un pequeño 
muelle bajo algunos escalones. Debes colocar la mina e ir 
al punto de encuentro, donde Dowey y Clutter te estarán 
esperando con una lancha zodiac. 



lll. 




Situación: 

Praga. 

Equipo: 

Sarah Davies, Dieter Harmon, Jack Kieffer, Candice 
Parker, Robert Barnes, Ethan Hunt. 

Lista de objetivos: 

- Encontrar la máquina de caretas. 

- (Encontrar la partitura). 

- Encontrar polvos eméticos. 

- Encontrar bebida. 

- Ocultar los generadores de humo. 

- (Eliminar a la asesina). 

-Tomar la identidad del ayudante del Embajador. 

- Acceder a zona restringida. 


Objetivos no incluidos: 

- Distraer al invitado para alejarlo de Sarah. 

- Hacer que la asesina siga a Ethan a los lavabos. 

- Hablar con el invitado para hacer que se ponga de pie y 
conseguir la partitura de la orquesta. 

Inventario inicial: 

- Cerbatana con dardos soporíferos. 

- 6 Generadores de humo. 


Objetos que recoger: 

- Aparato para caretas y 1 cartucho, que te dará Sarah. 

- Polvos eméticos, de Dieter. 

- Bebida, del camarero. 

- Partitura, de debajo del sillón del invitado. 

- Ocultar los generadores de humos en los conductos de 
ventilación. 



Secuencia del juego: 

Ethan ha conseguido una invitación para la 
recepción en la Embajada. Su misión 
empieza en la puerta de la sala de 
recepción. Inmediatamente recibirá un 
mensaje de Pheips: Scoffieid, una ase- 
sina, ha sido enviada para matarlo. ¡Debes 
eliminarla antes de que lo consiga! 
Scoffieid es la única mujer vestida de rojo 
que hay en la recepción. Lleva un bolso 
preparado para disparar a Ethan. Nuestro 
héroe puede descubrir quién es la mujer 
que le está buscando y qué apariencia 
tiene hablando con los invitados. Ella le 
estará esperando en la sala principal, 
cerca del piano que hay al principio. 
Cuando Scoffieid le vea, le seguirá hasta 
que encuentre una ocasión para dispararle 
cuando nadie se dé cuenta. Tienes que 
dejar que te siga hasta los lavabos para 
luego dormirla con tu cerbatana y los 
dardos. 

Frente a la puerta de entrada un hombre y 
una mujer están hablando. Él es uno de los 
invitados a la recepción de la Embajada, y 




ella se llama Sarah Davies, y pertenece al equipo del IMF, 
Habla dos veces con el tipo, y podrás quedarte a solas 
con Sarah. Si no hay nadie alrededor, ella te dará el 
aparato para caretas (si tratas de conseguirlo mientras 
alguien esté mirando, serás arrestado). Para conseguir 
información sobre Candice, prueba a hablar de nuevo 
con Sarah. 

Tres de los conductos de ventilación están en los pasillos 
de la primera planta, otros dos en la sala principal de la 
recepción y el último está en el piso de arriba. Ethan 
debe ocultar los generadores de humo en cada uno de 
ellos sin ser descubierto. 

Dieter es el camarero de la Embajada, el tipo que va a 
conseguir los polvos eméticos. 

T ras echar un vistazo a tu alrededor, descubres que el 
único oficial que ha venido es el ayudante del Embajador. 
Hablando con el pianista, averiguas que el ayudante del 
Embajador sólo bebe cuando escucha el himno de su 
ciudad natal. Solución: pedirle al pianista que toque 
esa melodía, aunque al principio le es imposible ya 
que la partitura se ha perdido. 

Ahora vamos a por la bebida. Él puede conseguirla 


para alterarla. Lo siguiente es localizar la partitura, que 
está pegada bajo la silla de un invitado en uno de los 
pasillos. Ethan tendrá que hablar con él, y hacer que se 
levante para coger la partitura. Tras dársela al pianista, 
tocará la canción y al oírla bajará el ayudante del Emba- 
jador. 

Ethan le ofrecerá una bebida (alterada con el polvo) y 
brindará por su ciudad natal. Al beber, el hombre sentirá 
nauseas y se irá corriendo al lavabo. 

Corre tras él, déjale sin sentido y utiliza el aparato de 
caretas para tomar su aspecto. Entonces conseguirás 
pasar entre los guardias que hay en la escalera sin que 
se inmuten, en dirección al ascensor. En este nivel hay 
otra puerta al ascensor, sin guardias en frente, pero no lo 
intentes porque necesitas una tarjeta de 
seguridad del KGB. 
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Lista de objetivos: 

- Encontrar el antídoto del gas. 

- Encontrar el traje protector. 

- (Sabotear 5 piezas del prototipo K-30-P). 

- (Encontrar la llave de la salida). 

Objetivos no incluidos: 

- Volar los cajones para limpiar el camino. 

- Encontrar un arma. 

- Encontrar el antídoto del gas. 

- Encontrar el traje protector químico. 

Inventario inicial: 

- Cerbatana y dardos anestesiantes. 

- Aparato para caretas sin cartuchos. 

Objetos que recoger: 

- Pistola de 9 mm: del primer guardia. 

- Munición; 30 balas por cada guardia. 

- Traje protector químico: dentro del cajón. 

- Botiquín. 

- Piezas del prototipo K-30-P. 

- Llave de salida; del guardia específico. 


Secuencia de juego: 

Ethan entra en el nivel cerca de un guardia. Únicamente 
cuenta con el aparato de caretas y una cerbatana con 
un dardo anestesiante. El guardia no es agresivo; saluda 
educadamente al ayudante del Embajador. Hay muchos 
cajones bloqueando el camino, por lo que necesita un 
arma para hacerlos desaparecer. Conseguirla es fácil, 
golpea al guardia, déjalo sin sentido y recoge su arma. 
Ahora estamos en un extraño laberinto lleno de cajones 
peligrosos (con explosivos, productos tóxicos) y 
guardias. No hay muchos guardias en la primera sección, 
pero el verdadero peligro está en los cajones; explotan 
cuando los disparamos, llenando el lugar de gas tóxico. 
Ethan debe encontrar rápidamente un traje protector o 
perderá en poco tiempo toda su vida. Antes se topará 
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con algunos botiquines de emergencia, que le curarán 
parcialmente. Y un poco después aparecerá el traje pro- 
tector. Ten cuidado en ese momento porque los 
guardias no nos reconocerán como ayudantes del 
Embajador cuando lo llevemos puesto, es decir, que nos 
atacarán como si fuéramos intrusos. 

Uno de los cajones con los que tropieza Ethan contiene 
un extraño aparato que no puede reconocer. Inmedia- 
tamente recibirá un mensaje de Pheips: "Has encontrado 
una pieza del prototipo ruso K-30-P. Es un dispositivo 
que intercepta comunicaciones vía satélite. Ahora que 
los has encontrado, debes destruir también las otras 4 
piezas". 

Entonces debes buscar la otra puerta del ascensor, que 
está al otro lado del almacén. Pero antes evitarás los 
ataques de los guardias y harás explosionar los cajones. 





Lista de objetivos: 

- Hablar con Barnes. 

- (Encontrar el busca). 

- Encontrar el cartucho del aparato de oaretas. 

- Enoontrar el lanzadardos. 

- Encontrar el aparato para congelar comunicaciones. 
-Tomar la identidad del jefe de seguridad. 

- Neutralizar las cámaras. 

- Obtener la orden de traslado. 

- Liberar a Candice. 

- Abrir la puerta de salida. 


Objetivos no incluidos: 

- Librarse del oficial de la KGB. 

- Encontrar la lista de códigos. 

- Encontrar el busca. 

- Usar el busca para hacer que el guardia abandone su 
puesto junto al depósito. 

Inventario inicial: 

- Cerbatana y dardos anestesiantes. 

- Aparato para oaretas sin cartuohos. 

- Pistola de 9 mm. 


Objetos que recogen 

- Aparato para congelar imágenes de vídeo del equipo 
de Barnes. 

- Lanzadardos y dardos anestesiantes: Barnes. 

- 1 cartucho para el aparato de oaretas: Barnes. 

-Orden de traslado enviada por Pheips a la sala de 

comunicaoiones. 


Secuencia de juego: 

Todavía disfrazado como el ayudante del Embajador, 
Ethan puede andar libremente por el nivel, pero aún no 
tiene acceso a la mayoría de las salas. Y si entra en la 
sala de comunicaciones, uno de los oiviles le pedirá que 
'Por favor, su exoelencia, salga", visiblemente 
sorprendido por su presencia en ese lugar. Lo mismo 
ocurrirá en la celda de la prisión. Si Ethan decide entrar, 
recibirá un "No tienes nada que haoer aquí, Andrei 
Vlassof, salga por favor", de parte de un hombre del 
KGB. Otro tanto para la oficina del Jefe de Seguridad, 


aunque aquí sólo le dirán que el jefe de seguridad está 
ooupado y que le verá más tarde. Así que lo que tienes 
que haoer es dirigirte a la pequeña oficina porque allí te 
encontrarás con Barnes, golpeado e inconsciente 
sentado en una silla. 

Su mensaje es que continúes con la misión a toda costa. 
Te dirá que hay un cartucho de aparato de caretas en el 
depósito ("ellos no entienden para qué sirve"), que él ha 
escoridido una careta de Golytsine en la siguiente 
sección (el vestíbulo de seguridad) justo antes de ser 
capturado, y que Ethan debería usarla para acusar a 
Golytsine de traición. 

En la sala de comunicaciones puedes coger un busca de 
algún civil. Si lo dejas caer cerca de la entrada del 
depósito, su sonido distraerá la atención del guardia. 

De esta forma, Ethan puede entrar en el depósito sin ser 
visto. Claro que cuando el guardia vuelva, querrá 
arrestarte. Veamos, si luchas con él fuera, la cámara lo 
detectará y sonará la alarma. Así que déjalo sin sentido 
dentro del depósito: la alarma no se activará. Ahora 
puedes coger el cartucho del aparato de caretas. 

De hecho, ándate con mucho ojo porque si un guardia ve 
a Ethan con un arma, o haciendo algo que le llamara la 
tención, entonces dará la alarma. 

Una vez tenga en su poder el cartucho del aparato de 
caretas, Ethan irá a la oficina del Jefe de seguridad. 





Cuando entras, puedes ver la puerta del pasillo secreto , 
pero está cerrada. Habla dos veces con el jefe de 
seguridad para hacer que el guardia entre en la 
habitación y te quedes solo con el oficial jefe. Entonces 
déjalo sin sentido y toma su aspecto con el aparato de 
caretas. Sobre la mesa encontrarás un lanzadardos. 
Ethan va a la habitación de la KGB para coger el aparato 
congelador de imágenes de vídeo de la mesa del oficial. 
Después vuelve a la oficina del jefe de seguridad. Abre el 
pasillo secreto (el mecanismo de funcionamiento se 
encuentra en la pintura de la pared) y entra en la sala de 
vigilancia. 

Haz la operación mientras estás disfrazado y sin exhibir 
ningún arma, porque de lo contrario el guardia de dentro 
te atacará. 

Cuando la alarma se acciona, la solución es utilizar una 
careta. Entonces el oficial jefe de Seguridad (¡que es el 
propio Ethan!) le dirá a los guardias que ha arrestado a 


Ethan disfrazado de Embajador. Desde esta habitación 
puede congelar las imágenes de las cámaras con el 
aparato para congelar imágenes de vídeo. 

Pheips tiene ahora el control del sistema de comuni- 
caciones. T u próximo objetivo es entonces ir a la sala de 
comunicaciones para obtener la orden de traslado de 
Candice (que ha enviadado Pheips). Después vas a la 
prisión, donde tienes que dar al hombre de la KGB la 
orden de traslado. Él te abrirá la celda e insistirá en 
conducir a Candice a su traslado. Sólo tienes que 
neutralizarlo, pero hazlo dentro de la habitación o de otro 
modo saltará la alarma. 

La puerta no está cerrada, por lo que Candice y Ethan 
la atravesarán sin problemas. Tampoco necesitas volver 
a la sala de comunicaciones, porque ya has encontrado 
el código de acceso en la sala secreta. Puedes abrir la 
puerta de salida usando este código en el dispositivo que 
se encuentra junto a la puerta. 
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Lista de objetivos: 

- Encontrar el interruptor principal. 

- Asegurar el pasillo secreto para Candice. 

Objetivos no incluidos: 

- Encontrar el arma del guardia neutralizado. 

Inventario inicial: 

- Lanzadardos y dardos anestesiantes. 

- (Pistola de 9 mm). 

- Aparato de caretas sin cartucho. 

Objetos que recoger: 

- Arma: del guardia. 

Secuencia de juego: 

Candice conecta una 
consola del ordenador. 
Aún no puede desactivar 
el sistema de seguridad 
pero al menos ha entrado 
en el modo de depu- 
ración: consigue iluminar 
las baldosas trampa por 
un momento, lo que per- 
mite a Ethan memorizar la 
secuencia de la zona pe- 
ligrosa. En cada nueva 


sección de la sala debes pararte un instante para dejar 
que Candice las desactive. Si actúas torpemente, 
pisarás una de las baldosas trampa. Y eso significa 
activar la alarma y atraer la atención de los guardias, o 
ser electrocutado y perder un poco de tu energía, o 
simplemente explotar, o sea perderlo todo. 

Cuando cruces todo el complejo de la sala, encontrarás 
un interruptor principal que desconecta el sistema de 
seguridad y abre el pasillo secreto por donde aparecerá 
Candice. Si ha sido demasiado lento, ella será capturada 
y la misión habrá fracasado. 


Jllfll 




1 

V- 





Arte 


íulrel iti sislm A iftnterMi 





Lista de objetivos: 

- Encontrar el super-ordenador. 

- Proteger a Candice. 

- Obtener la lista NOC. 

- Escapar. 


Objetivos no incluidos: 

- Encontrar la consola del ordenador para abrir las 
puertas, y las plataformas del nivel inferior. 


Inventario inicial: 

- Lanzadardos y dardos anestesiantes. 

- Pistola de 9 mm. 

- Aparato de caretas sin cartucho. 
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Secuencia de juego: 

Ethan y Candice deben ir juntos por todo el nivel ya que 
Candice no está armada y no se puede defender de los 
guardias que quieren arrestarla y llevarla de nuevo a la 
cárcel. Pero tampoco puede correr tan rápido como 
Ethan. Solución: ser lo suficientemente rápido a la hora 
de explorar el nivel y localizar la consola del ordenador 
al mismo tiempo que esperas a Candice, y así estás 
cerca en caso de un ataque. Mientras tanto debes evitar 
ser alcanzado por el enemigo, y 
cuidar de no caer en los peligrosos 
pozos de ácido. 


CK 


La primera puerta se abre desde la consola que está 
justo al lado de la entrada. Las otras tres consolas son 
más difíciles de encontrar y para colmo están cada vez 
más vigiladas. 

La consola de la oficina abre el camino hacia el 
ordenador principal. Ten en cuenta que sólo dispones de 
dos minutos antes de que la puerta se cierre de nuevo. 
O sea que si no andas rápido, serás atrapado antes de 

acceder al ordenador, 
haciendo que la misión 
fracase. 

Cuando Ethan y Can- 
dice alcancen el orde- 
nador principal, ella 
tomará los mandos, 
entrará en el sistema y 
recuperará la lista 
NOC. Ahora sólo 
tienen que desandar el 
camino andado hasta 
la Embajada. Misión 
cumplida. 
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Lista de objetivos: 

- Asegurar el pasillo secreto para Candice. 

- Encontrar la careta de Golytsine. 

Objetivos no incluidos: 

- Recuperar la lista NOC del guardia que escapa. 

Inventario inicial: 

- Lanzadardos y dardos anestesiantes. 

- Pistola de 9 mm. 

- Aparato de caretas sin cartucho. 

Objetos que recoger: 

- Careta de Golytsine en el pasillo secreto. 

Secuencia de juego: 

La huida es relativamente más fácil que la entrada, ya 

que el sistema de seguri- 
dad está parcialmente 
destruido. Pero los guar- 
dias aún están ahí y Ethan 
debe hacer lo que antes 
no consiguió por falta de 
tiempo; encontrar la 
careta de Golytsine que 
Barnes ha hecho y escon- 
dido en el pasillo secreto. 


Pero ese pasillo está cerrado y el interruptor principal, que 
está cerca de la puerta de entrada, no parece ser capaz 
de abrir la puerta. Ethan y Candice tendrán que abrirla 
utilizando el panel de control situado al otro lado del nivel. 
Por el camino, Candice debe protegerse de las 
ametralladoras que aún están activas. Empleando a 
fondo su arma pesada, Ethan puede destruir el sistema 
de detección temporalmente, lo que permitirá a Candice 
pasar a través del vestíbulo sin ser herida. 

Cuando lleguen a la consola del ordenador, Candice 
podrá abrir el pasillo. Pero en cuanto Ethan entre, una 
alarma se disparará y la puerta los encerrará. Corte y 
escena de película: Un guardia deja sin sentido a Candice 
y se la lleva. 

Atrapado dentro del pasillo, Ethan encuentra la careta 
escondida dentro de un panel en la pared y a 
continuación intenta una forma de abrir la puerta de 
nuevo. Existe otro sistema de cierre con un panel de 
control. Dispárale para producir un cortocircuito en el 
control del código de seguridad. 

Cuando sale del pasillo, Ethan puede ver un guardia 
huyendo. Este hombre le ha robado a Candice el disco 
de la lista NOC, y lo lleva de vuelta a la sala del 
ordenador. Si consigue alcanzar la salida del nivel, la 
misión habrá fracasado y el juego terminará. Puedes 
intentar detenerlo disparándole o corriendo hacia el panel 
de control para reactivar las baldosas peligrosas (empe- 
zarán a iluminarse en rojo): así conseguirás que el ladrón 
sea electrocutado o vuele por los aires. Intenta localizarlo 
donde haya caído y recupera el disco. Luego vuelve con 
Candice y juntos dirigios a la puerta del siguiente nivel. 
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Lista de objetivos: 

- Desbloquear las imágenes de las cámaras de vídeo. 

- Asumir la identidad de Golytsine. 

- Abrir la puerta de salida. 

- (Liberar a Candice). 

- Salir al siguiente nivel. 

Objetivos no incluidos: 

- Desbloquear las cámaras. 

- Atacar a los guardias de delante de la cámara activa. 

Inventario inicial: 

- Careta de Golytsine. 

- Lanzadardos y dardos anestesiantes. 

- (Pistola de 9 mm). 

- Aparato de caretas sin cartucho. 

Objetos que recoger: 

- Congelador de imágenes de vídeo. 



Secuencia de juego: 

Ethan y Candice entran en el nivel a través de la puerta 
por la que habían salido antes. Ethan puede hacerse 
camino disparando a los guardias o ponerse la careta de 
Golytsine después de esconderse en la sala de 
vigilancia. Esto le permitirá pasar sin ser molestado. 

En este momento, si vamos a la sala de vigilancia, 
desbloqueamos las cámaras y después atacamos a un 
guardia delante de una cámara, Moscú será alertado y 
creerán que Golytsine es un traidor (el topo escondido). 
La salida que Ethan debe coger no es la que lleva al nivel 
del almacén, porque esa puerta no se abrirá. Tendrá que 
usar la tarjeta magnética que encontrará en la sala de 
comunicaciones para abrir la puerta que lleva 
directamente de vuelta al nivel de la Embajada (esta 
puerta estaba cerrada la primera vez que intentamos 
pasar). 

Cuando salte la alarma de incendios en la Embajada, a 
algunos guardias les entrará el pánico, y se pondrán en 
alerta máxima. 

Atento al avance final. Candice te seguirá en tu huida, 
pero aunque lleve la careta de Golytsine, los guardias no 
la dejarán escapar fácilmente: querrán arrestarla de 


nuevo. Si eso ocurriera, Ethan tendría que dejar sin 
sentido al guardia de la sala de la cárcel y coger el chicle 
explosivo que te dio Candice. Con ese chicle podría abrir 
la celda y huir sin que nadie se interpusiera. 

El juego puede acabar porque: 

-Te rodeen los guardias y te arresten. 

-Te disparen. 

-No te hayas puesto la careta de Golytsine en el 
momento en que las cámaras estaban bloqueadas: 
Moscú conoce la identidad de Ethan. 

- No desbloquees las cámaras; El objetivo de intoxicación 
no se completa 
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Lista de objetivos: 

- Proteger el acceso al ascensor. 

- Encontrar a Jack. 

- Vestirse de bombero. 

- Dar un uniforme de bombero a Candice. 

- Escapar de la Embajada. 

Objetivos no incluidos: 

- Coger el extintor de incendios. 

- Detener a los guardias con el extintor. 

Inventario inicial: 

- Pistola de dardos. 


Secuencia de juego: 

Cuando salen del Cuartel General del KGB, Candice 
corre hacia el ascensor para esconderse allí, pero es 
descubierta por dos guardias: Ethan no tiene más 
munición por lo que debe utilizar los puños, o puede 
recoger el extintor y rociar a los guardias con el polvo. 
Los bomberos van corriendo de un lado a otro. Jack 
Kieffer es uno de ellos. Está esperando a Ethan en los 
lugares fijados, pero se mueve para evitar ser 
descubierto. Le localizarás en los lavabos o corriendo 
por toda la Embajada para no levantar sospecha. Para 
cambiarte de traje, sólo podrás utilizar los lavabos. 
Cuando Ethan lo encuentre, se pondrá el Uniforme de 
bombero y llevará otro a Candice, que perrnanece aún 
escondida en el ascensor. Ambos correrán hacia la 
puerta de entrada sin temor a ser descubiertos. 


Objetos que recoger: 

- Extintores de incendio. 
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Situación: 

- Cuartel General de la CIA, Langley, Virginia. 

Equipo: 

- (Candice Parker), Ethan Hunt. 

Lista de objetivos: 

- Escapar del interrogatorio. 

- Recoger el equipo. 

- Entrar en el vestíbulo. 

- Encontrar el camino hacia el tejado. 

- (Llegar a la enfermería). 

- (Encontrar el antídoto). 

- (Distraer la atención). 

Objetivos no inciuidos: 

- Ninguno. 

Inventario inicial: 

- Manos vacías. 



Objetos que recoger: 

- Comunicador; en la sala de interrogatorios, sobre la 
mesa. 

- Radar: en la sala de interrogatorios, sobre la mesa. 

- Escáner de huellas; en la sala de inte-rrogatorios, sobre 
la mesa. 

- Lanzadardos y dardos anestesiantes: en la sala de 
interrogatorios, sobre la mesa. 

- Arma vacía: en la oficina oculta. 

- Electro choque; de los guardias neutralizados. 

- Spray de pintura; en el suelo, cerca de los cajones. 

- Antídoto: en la enfermería, de la enfermera. 

Secuencia de juego: 

Cuando los hombres de la CIA salen de la sala de 
interrogatorios, Ethan se pregunta cómo se las arreglará 
para escapar. Porque le han dejado sin su valioso equipo. 
Recibe una llamada en el intercomunicador de la 
habitación: es la buena de Candice. Ella aún confía en él 
y quiere ayudarle a salir, por eso ha escondido algunos 
chicles explosivos bajo la taza de café que está en la 


mesa. Sólo tienes que coger la taza para dar con ellos. 
En una de las paredes de la habitación hay un pequeño 
interruptor que abre la ventana por la que te espiaban 
tus interrogadores. Cuando la ventana quede visible, es 
el momento de colocar el chicle explosivo y apartarte 
para ver cómo vuela en pedazos. Si trata de colocarlo en 
la puerta no surtirá ningún efecto, ya que no hay 
suficiente chicle explosivo para hacer estallar un objeto 
tan grande. 

Al otro lado de la ventana, Ethan puede encontrar su 
equipo sobre la mesa: un lanzadardos con dardos 
anestesiantes, su escáner de campo y su comunicador. 
Los miembros de la CIA están hablando fuera de la sala 
de interrogatorios. Le han suministrado a Ethan el suero 
de la verdad y pronto caerá inconsciente: entonces 
comenzará una cuenta atrás mostrándote el tiempo que 
queda para completar el nivel. 

Ethan espera que los oficiales de la CIA se alejen, y pasa 
rápidamente por la puerta mecánica antes de que se 
cierre. Deja sin sentido al guardia con el lanzadardos y le 
coge sus huellas dactilares con el escáner de huellas. 
Con esta huella puede accionar el botón digital de 




seguridad que abre la puerta al vestíbulo. Una vez allí 
tienes que evitar entrar en el campo de las cámaras de 
vigilancia Si una cámara te descubre, aparecerá un 
guardia especial de seguridad con un spray de gas que 
dejará a Ethan adormecido y con dificultades para 
moverse. Lo que tienes que hacer es localizar un spray 
de pintura y empañar el objtivo de la cámara para evitar 
ser descubierto. 

Ethan tiene que usar el escáner de huellas dactilares con 
otro guardia para abrir las otras puertas del nivel y mover 
los paneles giratorios. Moviendo los paneles giratorios 
podrá acceder a nuevos vestíbulos y oficinas. 

En una primera oficina (que está oculta: la descubrirás 
moviendo un panel dos veces y deslizándote dentro 
antes de que termine de girar), Ethan encuentra una 
pistola de 9 mm sin munición. Tendrá que utilizarla 
cuando llegue a la segunda oficina para asustar a uno de 
los oficiales que le han interrogado, y forzarle a que abra 
la salida de la zona de seguridad. De lo contrario, Ethan 
no podrá abrir la última puerta de seguridad. Y aquí no 
sirve de nada el escáner de huellas dactilares. 

Una vez que están fuera de la zona de seguridad, Ethan 
empieza a sentirse mal por causa del suero de la verdad 
y su rehén trata de huir. Si Ethan no lo pone fuera de 
juego, quedará atrapado fuera del ascensor y no podrá 
alcanzar la enfermería. Así que le 
dispara los dardos anestesiantes, le 
esconde en un armario y llega hasta 
el ascensor que conduce a la 
enfermería. 

Antes de entrar en la 
enfermería, debes esconder tu 
arma o de otro modo saltará la 
alarma y serás arrestado. 

En la enfermería Ethan le pide a 
la enfermera un antídoto. Y en 
cuanto se siente mejor, se pone 
a buscar una forma de acceder 
al tejado. El camino correcto es 
a través de la ventana, pero 
para llegar a él sin ser detenido, 
debe usar una estrategia 
divertida: puede pulsar los 
botones de la máquina de hacer 
footing y “hacer volar” a la 
persona que la usa, o puede 
levantar la camilla de examinar 
para que el hombre que está en 
sobre ella quede atrapado 
contra el techo. 

El doctor y la enfermera se 
quedarán mirando el incidente y 
Ethan conseguirá pasar a través 
de la ventana sin ser visto. 
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Lista de objetivos: 

- Alcanzar el acceso de ventilación del ordenador. 

- Evitar herir a los miembros de la CIA. 

Objetivos no incluidos: 

- Ninguno. 

Inventario inicial: 

- Lanzadardos y dardos anestesiantes. 

Objetos que recoger: 

- Electroshock: de los guardias. 

- Bolsa llena de equipo; sobre el área 1. 

- Disfraz de hombre de mantenimiento; en una bolsa. 

- Gafas de infrarrojos; en una bolsa. 

- Prisma def lector de láser; en una bolsa. 

- Tarjeta de Acceso; de varios guardias. 

Secuencia de juego: 

En este nivel los guardias tratarán de arrestar a Ethan. 
Una vez que ellos le digan que se detenga, el podrá 
dispararles con su lanzadardos, o esconderse tras un 
conducto de ventilación. El efecto de los dardos 
anestesiantes sólo durará unos cuantos segundos. 
Ethan deja sin sentido a un primer guardia cerca de la 
entrada del nivel y coge su tarjeta magnética para poder 
abrir las puertas en esta sección del tejado. Salta al 
dormitorio de los guardias para alcanzar el segundo nivel. 
Acciona un interruptor en un panel de control y desactiva 


el suelo eléctrico que le impide alcanzar el panel que 
apaga las luces del helipuerto. 

De regreso al primer nivel, da la vuelta al bloque para 
llegar al pasillo que le lleva al lugar donde Candice ha 
dejado una bolsa con un traje de técnico, gafas de visión 
de infrarrojos, un aparato electromagnético y un 
elemento para desviar el láser. Más adelante encontrará 
un pasillo interno que conduce al nivel tres. 

El traje de mantenimiento ayuda a que Ethan sea 
admitido en la segunda sección del tejado, cerca del 
helipuerto. Por las escaleras de la izquierda, baja al nivel 
inferior y encuentra un panel para encender las luces del 
helipuerto. Corre hacia arriba y coloca el aparato 
electromagnético en el armario cerca del helipuerto. 
Baja otras escaleras hacia el nivel inferior. Dispara al 
guardia con el lanzadardos y coge su tarjeta de acceso a 
la siguiente sección por la puerta del fondo del nivel. Ésta 
da a un pasillo corto. Ethan dispara a otro guardia para 
conseguir su tarjeta y acto seguido pone pies en 
polvorasa, buscando un camino hacia la parte superior. 
Cuidado, porque ésta es una zona de máxima seguridad. 
Para saltar al segundo nivel puede usar algunos cajones, 
pero antes debe ponerse las gafas de visión infrarroja y 
usar el prisma deflector de láser para abrir un acceso 
seguro. 

En el segundo nivel, la puerta a la tercera planta está 
protegida por un código digital. La forma de conseguirlo 
es colocar la cámara espía en los cajones cercanos a la 
puerta, y después alejarte para grabar a alguien 
metiendo el código. 

En la parte superior del tercer nivel, Ethan tiene que 
evitar a los últimos guardias para por fin entrar en la sala 
de mantenimiento, donde Candice te está esperando. 



Parte 3 áe 4- Sala del terminal 



Lista de objetivos: 

- Encender el ordenador. 

- Descargar la lista NOC e inocular el virus. 

- Escapar. 


Objetivos no incluidos: 

- Evitar ser descubierto por el personal de la CIA. 

- Evitar los láser de seguridad. 


Inventario inicial: 

- Ninguno. 


Objetos que recoger: 

- Lista NOC. 


Secuencia de juego: 

Ethan baja por la habitación colgado de un 
sistema eléctrico controlado por la consola. En su 
descenso debe evitar muchos tipos de láser de 
seguridad dando vueltas, balanceándose y 
mirando la secuencia de luces para cruzarlas en el 



momento justo. Las luces pueden tocarle sin peligro de 
que salte la alarma, pero los láser le dañarán gravemente 
y pueden llegar incluso a cortar el cable. 

Antes de alcanzar el nivel del ordenador, existe el riesgo 
de que un técnico civil entre en la habitación. El ruido de 
la primera puerta por la que el hombre pasa le indicará a 
Ethan cuándo debe subir y esperar. 

Una vez que superamos los obstáculos y aloanzamos el 
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nivel del ordenador, tenemos que insertar una tarjeta 
digital en el panel de seguridad que está situado frente 
al ordenador. Para ello hay que balancearse hasta que 
podamos tocar el panel situado en la parte derecha de 
la puerta. Una vez que el ordenador esté encendido, 
Ethan tendrá muy poco tiempo para volverse, bajar un 
poco y balancearse hacia atrás y hacia delante hasta 
poder insertar el disco de información en el terminal. O 
sea que hazlo rápido, y descarga la lista. 

Lo siguiente es volver a subir rápidamente antes de que 
alguien entre en la habitación de nuevo y descubra que el 
ordenador ha sido utilizado. 

La fase terminará cuando alcancemos el techo de la 
habitación con la lista en nuestro poder. 
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Objetivos no incluidos: 

- Evitar ser atrapado cuando el sistema de 
seguridad se reactive. 

- Evitar ser visto por la luz del helicóptero. 

- Proteger a Candice. 


Inventario inicial: 

- Lanzadardos. 

- Chicle explosivo. 


Objetos que recoger: 

- Electroshock. 

- Arma del guardia. 


Lista de objetivos: 

- Evitar a todos los guardias. 

- Alcanzar el helipuerto. 

- Escapar. 


Secuencia de juego: 

Todos los sistemas de seguridad han sido 
anulados por el virus de Candice, pero los 
guardias están aún allí y además algo furiosos. Por si 
fuera poco el helicóptero está sobrevolando la zona para 
señalar a los intrusos con su rayo de luz. Esa es la razón 
de que a lo largo de todo el nivel Ethan deba correr tan 
rápido como le sea posible. Si la luz le llega a alumbrar 


por completo, atraerá a los guardias y será arrestado. 
Tendrá que distraer la atención haciendo explosionar 
tubos montados en la pared con chicle explosivo. 

Por fin, Ethan saca el EMS de su consigna eléctrica, y lo 
arroja con la intención de romperlo. De esta forma 
conseguimos que el helicóptero 
pueda despegar. Y aprovechamos 
que empieza a mover sus aspas, 
y poco a poco a levantarse del 
suelo, para saltar sobre sus patines 
y huir de allí a toda prisa. 

Nuestro siguiente destino es la 
estación de Waterloo, en Inglaterra. 
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Situación: 

- Estación de Waterloo, Inglaterra. 


Equipo: 

- Candice Parker, Luther StickII, Krieger, Ethan Hunt. 


Lista de objetivos: 

- Proteger a Ethan. 

- Disparar a los malos. 

Secuencia de juego: 

Ethan se encuentra con Max y le da el disco con la 
lista NOC que ha capturado en la CIA. Pero no 
deberíamos haber sido tan confiados, porque 
inmediatamente después ella le ordena a dos de 
sus hombres que atrapen a Ethan y lo maten. La 
situación queda más o menos así: hay dos gorilas 
tras nosotros a los que es posible disparar para 
que Ethan quede libre. El primero que debe caer 
es el que está a la derecha, detrás de Ethan, 
apuntándole con una pistola en la espalda. Pon mucha 
atención, porque si es neutralizado primero el otro, éste 
nos disparará en la espalda y se acabará el juego. 
Ethan entonces comienza a moverse por la estación 
sabiendo que está llena de personas que tratan de 
matarle. Pretende que los gorilas no presten atención a 
Candice mientras ella sigue las huellas de Max. 

Ethan corre por la estación, evitando a los hombres de 
Max que se le acercan. Nosotros podemos cambiar 
entre el francotirador 1 y el francotirador 2 dependiendo 
de cuál sea más apropiado en relación a la posición de 
Ethan en la estación. 

Los hombres de Max actúan de distinta forma: pueden 
quedarse en la misma posición, girando alrededor de un 
objeto y disparando a Ethan sólo cuando se acerque; 
otros correrán tras él; algunos están escondidos y 
ocasionalmente saldrán de su escondite para disparar; y 
muchos estarán disfrazados de civiles. Ojo a este 
detalle. Hay civiles en la estación que sacarán cosas de 
sus bolsillos, pareciendo que llevan un arma... Si disparas 
a un civil se acabará el juego. 

Después de un tiempo, si Ethan permanece aún vivo, 
Candice habrá tenido tiempo para averiguar el vagón al 
que ha subido Max. Debes proteger a Ethan durante su 
última carrera hacia el tren. 

Al final del nivel Ethan salta al tren. 
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Lista de objetivos (parte 2): 

- Neutralizar a los secuaces de Max. 

- Encontrarse con Candice. 

- Encontrar el interruptor para bloquear las salidas. 

- (Tomar la identidad del controlador del tren). 

- Dejar fuera de combate al guardaespaldas de Max. 

- Detener a Max y recuperar la lista NOC. 

-Abortar el plan auxiliar de Max (desactivar la bomba). 

Objetivos no incluidos: 

- Recoger munición. 

- Evitar herir a civiles. 

Inventario inicial: 

- Pistola de 9 mm. 

Objetos que recoger: 

- Cápsulas de gas: de Candice. 

- Aparato de caretas con 1 cartucho: de Candice. 

- Cargadores de munición: de los gorilas eliminados. 

- Disco de la lista NOC: de Max. 

- Tanque de nitrógeno líquido: en un furgón de equipaje. 

- Soplete: en un furgón de equipaje. 

Secuencia de juego: 

Ethan debe pasar por ocho vagones, y acabar con los 
malos en defensa propia, sin tocar a los civiles. 

Los malos se pueden comportar de manera diferente: 
disparan a Ethan agachados, escondidos detrás de un 
sillón, se ocultan tras las puertas o paneles y disparan a 
Ethan de pie, ruedan por el suelo para disparar desde la 


línea del centro, o cogen rehénes y 
se cubren con ellos (son los más 
difíciles de eliminar). 

Los pasajeros se asustarán cuan- 
do comience el tiroteo. Procura no 
dispararles cuando se escabullan. 
Al final del cuarto vagón, Candice 
le da a Ethan un lanzadardos, un 
aparato de caretas y cápsulas de 
gas. 

En el vagón 5, Candice le dice que 
hay una bomba en el tren y que 
hay que neutralizarla rápidamente. 
Max está en el sexto vagón. La 
cosa está que arde. Ethan debe 
tomar el aspecto del controlador 
del tren para sorprenderla, y usar 
las cápsulas de gas con 
ella para que la bomba no 
estalle de inmediato. Max 
lleva la lista NOC encima. 

En el vagón 7 tienden 
una emboscada a Ethan. 

Allí está Pheips, el topo, 
que huye al siguiente 
vagón. 

Todo se resuelve en el 
vagón 8, el de equipajes. 

Primero Pheips huye al 
techo por una escotilla. 
Después Ethan elimina a 
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todos los enemigos y encuentra la 
bomba que está encerrada en la caja fuerte: utiliza 
soplete y nitrógeno líquido, ambos en el vagón. Y por 
fin nos lanzamos al techo para perseguir a Pheips. 


Lista de objetivos (parte 3): 

- Eliminar a los gorilas. 

- Evitar obstáculos. 

- Destruir el helicóptero. 

Inventario inicial: 

- Pistola de 9 mm. 

Objetos que recoger: 

- Cargadores de munición: de los gorilas eliminados. 

- Lanzador de mini-cohetes: de los gorilas eliminados. 


Secuencia de juego: 

Ethan corre tras Pheips por el techo del tren. Los 
hombres de Max están cubiendo la huida de Pheips. 
Algunos están en el techo del tren, otros en coches que 
circulan en paralelo con el tren y otros en helicópteros. 
Ethan debe evitar hábilmente los disparos,y eliminar a 
los enemigos con las armas que recoja después de 
dispararles (que pueden ser normales o armas de 
lanzamiento de cohetes). 

Al final de la persecución el tren entra en un túnel, 
seguido del helicóptero que ha venido a recoger a 
Pheips. ¿Y ya sabes qué pasa, no? Pues que Pheips 
salta hacia a sus patines y nosotros le seguimos, y 
Pheips y helicóptero deben ser destruidos. 
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Situación: 

- Norte del Paralelo 70°. 

Equipo: 

-John Clutter, Andrew Dowey, Ethan Hunt, 
Candice Parker. 

Lista de objetivos: 

- Conseguir el dispositivo A.F. 

- Conseguir la mina. 

- Dar el dispositivo A.F.S. y la mina a Clutter. 

- Conseguir el inyeotor de gas. 

- Conseguir el detonador R.C. 

- Conseguir explosivos. 

- (Encontrar un cortaalambres). 

- (Llevar el cortaalambres a Dowey). 

- Sabotear el edificio surtidor. 

- Reagruparse en el edificio de comunicaciones. 

- (Encontrar las gafas de visión nocturna). 



Objetivos no incluidos: 

- Neutralizar a los guardias que están en su garita para 
conseguir el detonador. 

- Neutralizar a los guardias que están encima del edificio 
de comunicaciones. 


Inventario inicial: 

- Silenciador 7,65 (completo de munición). 

Objetos que recoger: 

- Revólver de alta potencia de 9 mm: del guardia. 

- Metralleta Uzi: del cinturón negro. 

- Mina: fuera. 

- Dispositivo A.F.S.; fuera. 

- Detonador R.C.: fuera, con el guardia o dentro de la 
casa de los guardias. 

- Explosivos; fuera. 

- Cortaalambres: dentro de la caseta del surtidor. 

- Inyector de gas; fuera. 

-Gafas de visión nocturna: dentro de la casa de los 
guardias. 


Secuencia de juego: 

El equipo deja el barco cerca del submarino. Después de 
unas pocas palabras, Ethan deja al equipo esperando y 
va a buscar los objetos que se han arrojado desde el 
avión. En el muelle dispara y noquea un guardia, 
consiguiendo una pistola de 9 mm. En la zona de delante 
del submarino, encuentra el A.F.S. encima de una pila 
de cajones de madera. Luego aparece la mina en su 
radar . Y ya con todo en su poder, no queda más que 
llevar los objetos de vuelta a Clutter y Dowey, que se 
dan prisa para sabotear el submarino. 

Y a está arreglado el tema de las comunicaciones, de ahí 
que de repente oigamos un breve mensaje de voz de 
parte de Candice. 

Evitando a los guardias y neutralizando a aquéllos que se 
acercan demasiado, Ethan recoge el resto del equipo: el 
inyector de gas, ios explosivos y el detonador. Si lo 
hacemos lentamente, un guardia recogerá el detonador y 
lo llevará dentro de la casa de los guardias. En ese caso 
Candice se dará cuenta y se lo dirá a Ethan, por lo que 
no le quedará más remedio que interceptar al guardia en 
su camino o usar el difusor de gas para dejar dormidos a 
todos los guardias que están dentro. Dentro de la casa 



de los guardias puede recoger el detonador y un par de 
gafas de visión nocturna. 

Cuando Ethan recoge los explosivos, hay 9 cargas. Sólo 
una se puede usar en este nivel; las otras ocho son para 
colocarlas dentro del túnel un poco más adelante. Si 
Ethan quiere usar más de un explosivo, Candice le 
enviará un mensaje diciéndole que los guarde para más 
tarde. 

Fuera de la casa de los guardias, un comando de 
soldados ("cinturones negros") está haciendo su ronda. 
Ethan podrá coger de uno de ellos una metralleta UZI 
cuando lo elimine. 

Recibimos un mensaje de Dowey: ha perdido su cor- 
taalambres y necesita que le proporcionemos uno 
nuevo. 

Ethan se dirige a la caseta de los surtidores. Entra y 
neutraliza a un cinturón negro dentro, y coloca sus 
explosivos. En una repisa encuentra un par de 
cortaalambres para Dowey. Sale y detona los explosivos 
cuando está lo suficientemente lejos. Luego se 
encuentra con Dowey, que está escondido detrás de 
algunos cajones, para darle el cortaalambres. 

Ahora tiene que subir al tejado del edificio de 
comunicaciones. Lo reconocerás enseguida debido 
a la gran cúpula del radar que luce en lo más alto. 

Luego recibe un mensaje de su equipo; Ethan date 
prisa, que nos tienes que ayudar a destruir la 
resistencia pesada en lo más alto del edificio. 

Ethan sube a unos cuantos cajones para llegar al 
tejado y disparar a los dos agresivos cinturones 
negros. Esto es muy difícil sin la UZI. 

Dowey y Clutter saltan a uno de los camiones y 
entran en el túnel. Antes de saltar sobre otro 
camión, Ethan es informado por Candice de que 
Dowey ha cortado el cable equivocado mientras 
saboteaba el sistema de seguridad al otro lado del 
túnel: el túnel está ahora completamente a oscuras. 
Ethan debe encontrar un par de gafas de visión 
nocturna si va a entrar en el túnel ahora. Si no las ha 
encontrado todavía, Ethan las conseguirá en la caseta 
de los guardias. Entonces podrá saltar sobre un camión 
y entrar en el túnel. 
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Parle 2 úb 4 - Túnel 


Lista de objetivos: 

- Encontrar los explosivos. 

- Sabotear los tornillos del ancla. 

Inventario inicial: 

- Gafas de visión nocturna. 

- 8 cargas de explosivos. 

Objetos que recoger: 

- Arma; de los guardias. 

Secuencia de juego: 

En la primera sección, el túnel está obstruido en el techo 
por unos cuantos ventiladores y vigas transversales que 
Ethan debe evitar (saltando o agachando la cabeza) 
mientras permanece en el techo del camión. 

Después, el camión se acercará a una gran estructura 
que le obligará a abandonar el techo del camión. Si Ethan 





no salta a la plataforma que se extiende a 
lo largo del camino, chocará contra la 
estructura y se pegará un buen batacazo 
contra el suelo. Además, será muy difícil 
llegar desde ahí a la otra parte del túnel y 
el objetivo de "sabotear las estructuras 
principales" no se conseguirá. 

Ethan encontrará los explosivos en la pri- 
mera plataforma. 

Cuando salte a la plataforma, alcanzará la 
otra parte de la estructura. 

La secuencia siguiente es más o menos 
así: Debe evitar a un guardia y cogerle por 
sorpresa para noquearle. Después tiene 
que colocar una de sus cargas de 
explosivos en cada una de las vigas de 
apoyo. Y por fin esperar a que llegue otro 
camión para saltar al techo. 

Ethan encontrará otras cuatro estructuras 
en su camino a través del túnel. El número 
de guardias, su fuerza y equipo variará. 

Si los guardias no le liquidan y 
Ethan y no se cae del camión, 
llegará al otro extremo del túnel. 
Hay que sabotear todas las 
vigas de apoyo, para que la 
misión se complete. 

Una secuencia de la película 
muestra cómo se derrumba el 
túnel con tremendas explosiones 
cuando el camión sale y Ethan se 
sujeta en el techo del camión. 
Entonces una avalancha tapa la 
entrada del túnel. 

Causas para el 
final del juego: 

- Perder todos los puntos de 
vida al colisionar con demasia- 
dos objetos. 

- Caerse del camión. 

- Ser liquidado por los guardias. 
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Lista de objetivos: 

- (Encontrar ei diagrama electrónico). 

- Encontrar explosivos y plásticos. 

- Sabotear la central eléctrica. 

- (Cortar la alimentación de la cámara). 

-Tomar la identidad del contable. 

- Conseguir el maletín del búnker. 

- Sabotear el maletín. 

- Llevar el maletín para la negociación. 

- Hacer volar por los aires el helicóptero y el jeep. 

- Escapar en la embarcación. 

Objetivos no incluidos: 

- Neutralizar a los guardias de las casetas para conseguir 
el diagrama electrónico y la tarjeta del código secreto. 

- Encontrar la tarjeta de identificación del contable: en la 
habitación del contable. 

- Encontrar granadas de mano: de los guardias o en los 
cajones donde se guardan las armas. 

- Modalidad de francotirador: disparar a las luces de 
búsqueda para proteger el paso del canal. 

- Modalidad de francotirador: Despejar el acceso a la 
embarcación para el equipo. 

Inventario inicial: 

- Aparato para caretas y 1 cartucho: del equipo. 

- Silenciador 7.65: (El equipo le da toda la munición). 

- Inyector de gas: (1 dosis). 

-Arma de francotirador: (este icono hace posible la 
modalidad de francotirador). 

Objetos que recoger: 

-Diagrama electrónico: dentro del dormitorio de los 
guardias. 

-Tarjeta magnética de acceso: en la habitación del 
contable. 

-Tarjeta de identificación: en la habitación del contable 
(armario). 

- Explosivos: de Dowey en el almacén de municiones. 

-Cargas de plástico: de Dowey en el almacén de 

municiones. 

- Granadas: de los guardias o dentro del almacén de las 
armas. 


- Maletín: dentro del búnker. 

- Sabotear maletín: después de entregárselo a Clutter. 

- UZI: encontrado en un guardia. 

- Pistola de alta potencia de 9 mm: encontrada en un 
guardia. 

- Detonador: de Dowey al final del nivel. 

Secuencia de juego: 

•Comienzo: Ethan salta del camión a la entrada del túnel 
y encuentra a Dowey y Clutter. Dowey le da a Ethan el 
aparato de caretas. Después de una breve charla 
vuelven a sus tareas. Mensaje: Ethan debe descubrir 
dónde está el contable. Hay una abertura en la barrera 
por la que Ethan puede pasar sin ser visto detrás de las 
casas, y llegar a los dormitorios de los guardias. Lo 
siguiente es entrar en los dormitorios, neutralizar a los 
guardias y iocalizar el diagrama electrónico en uno de los 
dormitorios (por cierto, el juego es imposible de jugar). 
•Descubrir al contable: Tan pronto como Ethan se 
acerca a la habitación del contable, un visor aparece en 
su cabeza. Mensaje de Dowey, bromeando: "¡Te tengo 
en mi línea de tiro, Ethan!". El icono del arma del 
francotirador aparece en el inventario. Permite al jugador 
tomar el control de Dowey y jugar con el francotirador 
desde arriba (posición S) para proteger a los demás 
miembros del equipo. El modo de francotirador tiene 
munición limitada. 

•Encuentro con Clutter: Cerca del río, Ethan recibe una 
llamada de Clutter diciéndole que hay un pasaje abierto 
sobre el río entre las torres. Ethan encuentra la brecha 
en la frontera, neutraliza a un guardia y cruza el río. 

Hay dos guardias en el tejado del búnker donde aterriza 
Ethan. Son difíciles de neutralizar, excepto en el modo 
de francotirador. Después de la lucha, Ethan recibe un 
mensaje de Clutter pidiéndole que se reúna con él, ya 
que ha encontrado los explosivos. Están en un depósito 
de munición fuertemente protegido; probablemente los 
ha recogido algún guardia y los han dejado allí. Ethan se 
acerca al depósito de munición. Puede esconderse 
detrás del jeep y disparar a los guardias. Pero el 
depósito está lleno de explosivos, así que si Ethan es 
demasiado torpe al disparar, acabará haciendo volar por 
los aires todo el lugar (y se acabará el juego). No se 
pueden ver todos los guardias desde allí y Dowey se 
debería hacer cargo de ellos en el modo de francotirador. 




Si Ethan entra en el depósito sin neutralizar a 
todos los guardias, le seguirán, le dispararán y / 
terminarán por volar todo el polvorín por los 
aires si antes no los detiene rápidamente. 

Ethan se encuentra con Dowey; recibe 
los explosivos y una pequeña carga 
plástica. 

•La central eléctrica: Ethan puede elegir 
entre ir por el río o tomar el camino 
(necesitará neutralizar a dos guardias) que 
lleva hasta la central eléctrica. Dos guardias 
más están frente a la entrada de la central 
eléctrica. Si Ethan falla, se esconderán detrás 
de grandes bloques de hormigón. En esta 
posición tiene que dispararles el francotirador. 

Ethan coloca las cargas de explosivos en la 
central eléctrica. Encuentra una gran caja de 
fusibles, con dos cortacircuitos (una luz roja, una 
luz verde) y usa el diagrama electrónico para 
colocar las cargas plásticas en el cortocircuito 
bueno: se apagarán las luces de búsqueda y la 
cámara sobre la barraca del contable (observaciones: si 
Ethan coloca el plástico en el circuito equivocado, 
apagará la electricidad del puente. Entonces tendrá 
problemas para acceder al contable y no podrá escapar 
en la embarcación al final del nivel: así que puedes decir 
adiós a la partida; el juego decide al azar, cada vez que 
el nivel empieza, cuál es el cortocircuito correcto. Sólo 
el diagrama electrónico puede ayudar a Ethan a elegir 
cuál debe explosionar). Las cargas plásticas se 
explosionan disparándoles con una pistola (Ethan o 
Dowey lo hacen) 

•Tomar la identidad del contable: Ethan vuelve cerca de 
la habitación del contable. Si la alimentación de la cámara 
ha sido cortada, podrá entrar en su dormitorio sin 
accionar la alarma principal. Acciones: Neutralizar al 
único guardia del dormitorio y dejar sin sentido al 
contable. Tomar su aspecto con el aparato de caretas y 
coger su tarjeta de acceso sobre la mesa, así como la 
tarjeta de identidad del armario. Mensaje: la careta no 
durará eternamente, así que Ethan debe darse prisa. 
•Los detonadores nucleares y la negociación: Ethan va 
disfrazado al búnker. Los guardias de la puerta hablan 
con él un poco y en ese momento debe usar su tarjeta 
magnética de acceso para abrir la puerta. 

Dentro del búnker, un guardia le pregunta por su tarjeta 
de identidad. Si Ethan no la tiene, tendrá que correr de 
vuelta al dormitorio del contable, abrir la puerta de la 
caja fuerte con su tarjeta magnética de acceso y coger 
el maletín que contiene los detonadores nucleares. 

Una vez que tenga el maletín, Ethan se reúne con 
Clutter en el depósito de municiones. Clutter lo sabotea 
y le dice a Ethan que se dé prisa: los negociadores se 
acercan (escena cinematográfica: el helicóptero aterriza, 
un camión comienza a moverse). 



Ethan se dirige hacia la antigua fábrica para la negocia- 
ción. El camión se detiene frente a la fábrica, los 
guardias saltan y corren hacia Ethan. Si Ethan saca su 
pistola, ellos lucharán y le capturarán (Escena cine- 
matográfica: el helicóptero despega y se aleja, fin de la 
partida). Pero si Ethan mantiene la sangre fría, los guar- 
dias le pedirán su tarjeta de identidad. La mirarán y le 
dejarán salir. Dentro de la vieja fábrica, le da a los 
vendedores el maletín; ellos lo cogen y vuelven al 
helicóptero. Despega, se aleja... y vuela en pedazos. . 
•Huida: Ethan recobra su aspecto normal. En el muelle, 
hay guardias disparando. Ethan debe esconderse y dejar 
que Dowey se haga cargo de ellos en el modo de 
francotirador. Si no tiene más munición, Ethan deberá 
hacerse cargo de ellos. Una vez que los guardias hayan 
sido neutralizados, Ethan salta a la lancha, Clutter le 
sigue y Dowey se queda heróicamente para cubrir la 
retaguardia. Dowey le da a Ethan el detonador para 
explosionar la base cuando lleguen a la salida del canal 
(escena cinematográfica: la base explota). 


PIAH BEl Him 3 


1. Comienzo 

2. Dormitorio de los guardias 

3. Búnker 

4. Oficina del contable 

5. Central eléctrica 

6. Depósito de munición 

7. Lancha 
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Lista de objetivos: 

- Escapar de la base enemiga. 

- Destruir la fábrica de gas. 

- Destruir el radar. 

Objetivos no incluidos: 

- Destruir la planta petrolífera. 

Secuencia de juego: 

Ethan y Clutter huyen en la lancha robada. Dowey se ha 
quedado heroicamente detrás para cubrir su huida. 
Cuando bajan por el canal son atacados por los sistemas 
de defensa. Ellos mismos usan la artillería de la lancha 
para defenderse y destruyen todo el equipo enemigo 
que les sea posible. 

En ambos lados del canal los sistemas de defensa se 
activan a medida que pasa la lancha: las ametralladoras 
están escondidas detrás de una pila de sacos de arena, 
pero además hay pequeños búnkers con una 
ametralladora dentro que siguen a la lancha y le 
disparan, minas flotantes que están parcialmente 
inmersas en el camino de la lancha, pequeñas torretas 
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piAH m Him 4 


1. Comienzo 

2. Fábrica de gas 
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con un cañón que dispara automáticamente a la lancha, 
torretas con luces de búsqueda o con pequeñas ame- 
tralladoras y pequeñas embarcaciones de defensa con 
un arma que no se mueve pero que dispara a la lancha. 
Todos deben ser destruidos por 
la ametralladora, especialmente 
las minas y las embarcaciones 
que cierran el paso. 

Hay también muelles que salen 
sobre el canal y bloquean 
parcialmente el camino. Tienen 
barriles llenos de gasolina sobre 
ellos, a los que tendrás que 
disparar para neutralizarlos. 

Algunas ametralladoras están 
escondidas detrás de las 
paredes. Si no son destruidas, 
atacarán a la lancha desde 
detrás, cuando esté visible. 

Algunas torretas o búnkers están 
escondidos detrás de los árboles. 

A los árboles se les puede 
disparar: comienzan a arder y 
dejan visibles los objetos que se 
encuentran detrás de ellos. 

Al final del canal, la lancha acaba 
cara a cara con una planta 
petrolífera muy bien protegida. 

Ethan y sus compañeros deben 
destruirla completamente antes 
de reunirse con Candice en el 
submarino y volver a casa. 


/ 


/ 






ARMAS 



Silenciador de 7,65 mm: Muy “calladito" y muy 
mortal. Ningún agente del Equipo de M.l. arries- 
garía su vida sin ella. 



Chicle explosivo: Te va a sonar a Navidad... 
Aprieta el rojo sobre el verde, pégalo en algún 
sitio y márchate corriendo. A los cinco segundos 
explotará y te sentirás trasladado a Noche Vieja. 
No lo masques. 



Rifle de francotirador: Rifle de alta precisión con 
telescopio muy potente. 

Mini lanzacohetes: Un pequeño y práctico lanza- 
cohetes de mano. Muy fácil de transportar. Ideal 
para agentes en continuo movimiento. 



Spray de gas: Utilizado por los guardias de la 
CIA como arma de seguridad interna. Al ser 
inhalado, adormece todo movimiento y control 
muscular. 


ARMAS AJENAS AL EQUIPO DE M.l. 



Lanzadardos: Utilizado con dardos somníferos. 
En un cargador caben hasta 20 cartuchos. Bas- 
tante potente y muy silencioso. 



Una 9 mm de alta intensidad: Arma estándar, 
no necesita presentación. Imprecisa, ruidosa, 
peligrosa si te apunta a ti. 




Cerbatana: Arma primitiva utilizada sobre todo 
cuando es primordial actuar con discreción. 
Tiene la ventaja de no ser detectado por los 
detectores de metales. 



Ametralladora UZh Arma muy conocida en el 
mercado negro. Compacta, automática, fre- 
cuentemente utilizada en el ámbito criminal de 
casi todas las películas importantes. 



Cañón de lancha cañonera: Montado en una vie- 
ja cañonera de río, este doble cañón pudo tener 
su origen en la Guerra Civil norteamericana. Un 
largo calibre de muy bajo impacto, únicamente 
ocasionará daño real después de varios tiros. 


Electro-choque: Envía una descarga de 40.000 
voltios que, indudablemente, electrocutará al 
enemigo. Deja inconscientes a las víctimas, pero 
no es mortal. 

Cápsulas de gas: Pequeñas cápsulas que, 
cuando se las tira ai suelo, producen los mismos 
resultados que un inyector de gas. Funciona 
bien en espacios abiertos, pero sus efectos se 
disipan rápidamente 

Mina con sensor: Artefacto estándar de sabo- 
taje utilizado por el Equipo de M.l. La detonación 
se puede programar por contacto, profundidad 
o altura. 

Explosivo piástico: Puede utilizarse en cantida- 
des diminutas para hacer volar pequeños obje- 
tos. Dispara para activarlo si te has quedado sin 
mecha. 

Expiosivos de alta intensidad: Combinado con 
un detonador controlado por radio produce 
grandes fuegos artificiales. 

Inyector de gas: Instrumento potente y compac- 
to de spray. Utilizado en zonas cerradas puede 
dejar inconsciente a un ejército casi entero en 
pocos segundos. 









ARTILUGIOS 
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Aparato para caretas: El gadget más útil del 
Equipo de M.l. Unos cartuchos de espuma re- 
producirán cualquier cara con una precisión del 
100%. El tiempo y la temperatura pueden afec- 
tar la duración de la máscara. Dan mucho de 
que hablar en las fiestas de Langley Alumni. 

Intercomunicador del Equipo de M.I.: Aparato 
miniatura para la comunicación entre miemmbos 
del equipo. Contiene datos e información sobre 
la misión en curso. 

Escáner de campo del Equipo de M.I.: Un apa- 
ratito para escanear, manejado desde la muñe- 
ca; puede utilizarse sobre personas, lugares u 
objetos identificados con un mecanismo 
especial "de búsqueda” de la CIA. 

Mezclador de frecuencias: Colocado cerca de 
un emisor, hace que la comunicación del Equipo 
de M.l. sea imposible de detectar. 

Gafas de visión nocturna: Útil en misiones de sa- 
botaje, en las que son frecuentes los cortes de luz. 

Cortacables: iCon hojas de circonio! Virtualmen- 
te, lo corta todo. Con aislamiento de hasta 
50.000 voltios. 

Detonador de radio control: Equipo estándar. 
Controlado por radio, no requiere instalación 
especial. 

Polvos eméticos: Una diminuta dosis de estos 
polvos mezclada con una bebida producirá un 
desagradable malestar en el estómago. Garan- 
tiza que la víctima se retire de la escena durante 
unas horas. 

Generador de humo: Partículas compactas, que 
producen el efecto de que ha estallado un fuego 
grave. De duración limitada. Estupendo para 
desalojar zonas, creando pánico y garantizándote 
un asiento en el metro en las horas punta. 

Bloqueador de vídeo: Joya electrónica que blo- 
quea el flujo de datos multimedia. 



Cámara espía: Cámara de vídeo en miniatura. 
Puede instalarse fácilmente para grabar infor- 
mación de difícil acceso, como códigos digita- 
les... 




Escáner de huellas dactilares: Para copiar las 
huellas dactilares de una persona y reutilizarlas 
para acceder a zonas protegidas por escáneres 
digitales. 



Mezclador electromagnético: Un mezclador 
electromagnético para interferir con los instru- 
mentos lectores y radares de los aviones. 


Gafas de infrarrojos: Con estas gafas de infra- 
rrojos, los guardias de seguridad pueden ver los 
rayos láser que normalmente no pueden verse 
a simple vista. 


H Prisma deflector de láser: Un aparato especial 
utilizado para crear un pasadizo a través de las 
barreras de seguridad de láser. 















H Jim Pheips: Capitán del Equipo de M.I., un 
verdadero genio en la organización de opera- 
ciones secretas que requieran disimulo y 
psicología. 

■ Ethan Hunt: Uno de los agentes más valio- 
sos del Equipo de M.l. Mayor índice de éxito en 
la Agencia. Sus numerosas y variadas habili- 
dades le convierten en el número uno para 
cualquier misión. 

H John Clutter; Escalador profesional y amante 
del frío. Especializado en sistemas de radio y 
en explosivos. Participó con éxito en la misión 
de protección del Círculo Polar Ártico. 

Andrew Dowey; Ex-coronel de la Marina, uno 
de los diestros tiradores de la Agencia. Aliado 
Ki^9l inestimable por sus habilidades en electrónica 
y conocimiento de los sistemas de alarma. 

Sarah Davíes: Lleva cuatro años viviendo en 
Praga, infiltrada en la alta sociedad del país. De 
inestimable valor para introducirse en los ser- 
vicios secretos del país. 

Dieter Harmon: Hijo de un vendedor ambu- 
lante de caviar. Se ha paseado por toda la 
Europa Oriental. Es gerente de un bar, y tiene 
fácil acceso a fiestas y acontecimientos 
sociales. Valiosa fuente de información. 

B Candice Parker: Máxima experta en criptolo- 
gía. Antigua investigadora del Equipo. Excelen- 
te agente de apoyo en misiones que impliquen 
un control informatizado de la seguridad. 

H Robert Barnes: De máxima confianza en ope- 
raciones de alto riesgo. Presumiblemente inter- 
ceptado al intentar rescatar a Candice Parker. 
Situación actual: desaparecido en acción. 

B Jack Kiefer: Experto en organización, especia- 
lizado en preparar el terreno para la huida. 
Coordinación impecable. Su papel es impres- 
cindible para regresar a casa sanos y salvos. 


H Luther StickII: Agente de la CIA suspendido, 
sospechoso de haber sobrepasado las nor- 
mas internas de seguridad. Alegaciones no 
probadas. Cuenta con la absoluta confianza de 
Ethan Hunt. 

H Krieger: Hábil agente de la CIA, suspendido 
por comportamiento impredecible y hostil, 
rayando con lo sociopático. 


LOS MALOS 


a Basil Prokosh: T raf icante de armas a nivel in- 
ternacional. Su relación con organizaciones 
terroristas lo convierten en un enemigo formi- 
dable y poderoso. La Agencia, hasta ahora, no 
ha sido capaz de deshacerse de él, pero ahora 
el Equipo de M.l. ha encontrado un modo de 
infiltrarse en la base secreta de Prokosh y 
poner fin a su reino criminal para siempre. Si lo 
logran, claro está. 

H AIeksander Golytsine: Antiguo oficial de la línea 
X de la KGB, ahora trabaja como mercenario 
en la Inteligencia Internacional. Ha capturado y 
entregado a la KGB a uno de los mayores ex- 
pertos en criptología de la Agencia y la mitad 
de su incalculablemente valiosa lista NOC. 

B MAX: Nombre codificado de un cerebro 
anónimo perteneciente a un círculo privado de 
Inteligencia Internacional. Se sospecha (aunque 
no está probado) que Aleksander Golystine 
pueda trabajar para MAX. 

Leader terroriste: Se desconoce su identidad, 
pero el trato que tiene con el círculo internacio- 
nal de armas de Basil Prokosh para adquirir ca- 
bezas nucleares ya es conocido por el Equipo 
de M.l. Sólamente un golpe decisivo mientras 
estos dos enemigos de la paz mundial estén 
juntos en el mismo lugar podrá salvar nuestro 
planeta de una destrucción masiva. 
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yueUA,ráfuU: 00’33”28 


has flechas rojas indican giros de casi 
90 grados. Si tomas esta curva 
abriéndote mucho, saidrás del paso 
sin tocar la pared. Sigue las 
recomendaciones de la D.G. T. : frena 
un poco al entrar y mantén pulsado 
el acelerador mientras dura el giro. 

Tu coche no derrapará y mantendrás 
una velocidad muy alta. 


No te importe pisar a fondo el 
acelerador en este cambio de 
rasante. Tras el enorme salto 
descubrirás que al otro lado hay 
una enorme recta sin peligro 
aparente, que da entrada a un túnel. 


Las flechas verdes suelen indicar 
curvas con un trazado de dificultad 
media. Sin embargo, en este caso hay 
que tener en cuenta otro factor: que 
son muy largas. Si permaneces en 
la franja izquierda de la calzada 
la tomarás sin despeinarte. Y un 
consejo: ni se te ocurra levantar 
el dedo del acelerador. 
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Civcuibo #2 


Circuito #3 


Vuelta/ rápieUu: 00’S8”34 


Vuelta/ rábida/: 00’48”48 


len cuidado al tomar esta curva y 
aprovéchate de la prudencia de tus 
rivales. Ellos tratarán de esquivar 
el muro exterior, y perderán unos 
segundos preciosos. Tú acelera 
a fondo por el interior. 


La flecha indica que debes girar a la 
izquierda, pero si eres pillo y no lo 
haces, descubrirás un atajo que te 
ahorrará un par de complicadas 
trazadas. No ganas mucho terreno, 
pero te evitas las aglomeraciones. 


mjm 


Esta curva parece muy complicada, pero no 
siempre exige frenar. Te puede dar un buen 
resultado entrara toda pastilla y, sin soitarel 
*, , acelerador, dar un pequeño toque al freno de 
» 1 mano. Las ruedas traseras se bloquearán ye 
y coche se irá de atrás lo justo para evitar los mu 


Cuando pases un edificio triangular 
de hormigón fíjate en la pared 
metálica que aparece a la derecha. 
Atraviésala y verás otro atajo. 


Automobili Lamborghini 



Tras superar un pequeño templo, 
verás un clarísimo desvío a la 
izquierda. Cógelo y ganarás unos 
metros preciosos. Tus rivales, quena 
se enteran de nada, se lo pasarán de 
largo, con lo que no tendrás que 
aguantar aglomeraciones en el túnel. 


lAfrmt 
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Circuito 


Vu£Ua,rápidA/: 01 ’ 1 d ”08 


Dentro del túnel hay otro 
pasadizo secreto que te permitirá 
adelantar a tus rivales. Ojo con la 
velocidad a ia que entras o saldrás 
despedido contra la pared exterior. 

X claro, el menor choque te hará 
perderla ventaja del atajito. 


RANK 

6 /e 


En esta curva todos tendréis 
problemas. Tus adversarios saldrán 
despedidos en todas las vueltas hacia 
ios muros exteriores. Fíjate en su 
trazada y procura no imitarles. 


Circuito #5 
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VndtcuirÓL^üia/: 00 ’S 8”33 


No sueltes el acelerador aunque 
tanta curva y contracurva seguidas 
te asuste. Si sigues una trayectoria 
completamente recta, ganarás 
muchos segundos y no tocarás 
ni una sola pared. 


Circuito 06 
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Cerca de la línea de meta hay dos 
cambios de rasante casi seguidos, y justo 
después una curva muy cerrada. El truco 
consiste en girar las ruedas mientras 
estás en el aire. Al caer, tendrás medio 
coche metido en la curva. 


Subirse por ios arcenes no es muy 
legal que digamos, pero si lo haces en 
este punto te evitarás una serie 
bastante larga de giros y 
contragiros. Además, ganarás 
algunos segundos a tus adversarios. 


En estas dos curvas no es necesario que 
frenes si no vas demasiado rápido, pero 
si vas embalado y no quieres tocar el freno, 
prueba a tocar el de mano muysútilmente. 
Es mano de santo cuando llegan los apuros. 


REVISTA OFICIAL 


Tenemos los trucos más divertidos para.» 



No te vamos a decir cómo ganar partidos sin mola hacerío con conocimiento y sabiduría. Mejor 
jugarlos, porque no resulta divertido; ni cómo vamos a descubrirte cosas tan originales como 
humillar al contrario con una sola mano, porque manejar jugadores inmibles,jugar cabeza abajo... 











En la pantalla 

de edición de ju- ^ 

gadores (previo paso 

por "Customize Squad V 

del menú principal), elige a 
la selección de SLOVAKIA. Des- ^ 

pués introduce tu nombre como 
LASKO (todo en mayúsculas) y vuelve al 
menú. Alucinarás con el efecto de transpa 
renda que lucen los jugadores. 




En la pantalla ae edición de jugadores, elige el equipo SHEFFIELD WEDNESDAY (i 
la liga inglesU e introduce tu nombre como WAYN E.¿Que dónde están l(|i|j| 
dores? Hab dejado el partido eq manosde stésaÉS^, que por cierto se m 
m veráj^ual que si tuvieran su otra mitad. Meter gdl será otr^ historia... 


SOMBRAS 

fONTRA 


FIFA: Rumbo al Mundial 98 
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Wrtw ^ quedarse boquia- 

‘ bierto con algunas de las 

mejores animaciones del juego, 
^ a un jugador de la selección de 

JAPÓN con el nombre de NORIE. 

^ Después pincha en la opción "Qualífying 
Round", espera unos segundos y disponte a 
presenciar escenas absolutamente increíbles. 


Road ro World Cup 33 


Player £d] 


Con este password te planta 
rás en la final de la Copa 
del Mundo, sea cual v 
sea el equipo que elijas y sin necesidad de haber superado las eliminatorias 
previas. Basta con que elijas la selección de JAPÓN en la pantalla de 4^^ 4 
edición de jugadores, y a tu hombre le llames YUJI (mayúsculas). 

Luego ve a la opción Rumbo al Mundial y ¡sorpresa! v* ^ 




Truco especial. Te presentamos un parti- L 

Hk||||^%^e los juga^HHi^lirecho. Sólo tienes que elegir al equipo de 

cualquiera con el nombre de TED. 


¿Cómo conseguir que los juga- 
dores se muevan aún más rápido? 

Fácil, eliminando polígonos. ¿Y qué tal 
si eliminamos el más grande de todos, el 
del estadio? Pues elige a cualquier equipo y 
edita un jugador con el nombre de CATCH22 
¡Esto si es un pasjjymágenes bestial! 


¡ más guays, los más fuertes, los que mejor golpeen la bola, los 
[ensolos los partidos por lo menos te pongan lasco^pH 
■MgUSA e introducir el nornlj£^drttttju^WSm^ 
OAVE. Ya no te hará falta fichara nadie, por-'^ 
s ijii Hque los top lOMI^rán en tus filase 













Menú secreto: Más opciones de lo que parece 


OPTIONS 
CONFIGUIÍE CONTRÓLLERT 
CONFIGURE CONTROLLER 2 
OimCULTY MEDIUM 
RÓUNDS TO WIN 2 
CONTINUES 3 
VS SCREEN ENABLED 
RUM8LE PAK ENABLED 
BLOOD ENABLED 
EFFECTS VOLUME 100% 
MUSIC VOLUME 100% 
CONTROLLER PAK 

EXIT 
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ENDINGS OPP 

í FATALITIES I OFF 

t ~ FATALITIES II OFF 
I LEVEL FATALITIES OFF 


EXIT 


Vístelos a la moda 


:í^ t,: 1^..%^ 


Si quieres descubrir algunas opciones secretas, 
entra en Options y sitúate encima del apartado 
de Continúes. Mantén presionados los botones de 
Correr y Bloqueo durante unos segundos (en el 
juego son C-izquierda y C-abajo por defecto) 
hasta que aparezca un nuevo menú. 

La opción Endings te permite ver el final del jue- 
go simplemente con ganar el primer combate del 
modo Arcade. Las otras sirven para activar o desac- 
tivar los Fatalities. 
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Primero, haz aparecer el menú de opciones secretas. 
Después, usa el botón A para seleccionar Hidden 
en la pantalla de selección de personaje como sigue: 

•NOOB SAIBOT: Selecciona Hidden, y pulsa Arriba, 
Arriba, Izquierda y Correr -i- Bloqueo. 


Haz esta combinación en la pantalla de selección de personaje si quieres cambiar su vestimenta: 
mantén Start y pulsa a la vez Correr, Bloqueo y Puñetazo Alto. Su cara girará y aparecerá el clásico símbolo 
de MK. Algunos personajes tienen varios trajes distintos, así que repite la operación para descubrirlos. 

a los personajes secretos 


Sacar el arma: Derecha, Derecha, Patada Alta. 
Teleport: Abajo, Arriba. 

Fireball: Abajo, Derecha, Puñetazo Bajo. 

Air Throw. Bloqueo cerca de tu oponente, en el aire. 
Fatality 1: Como el Torso Rip de Johnny Cage. 
Fatality2: Como el Freeze-and-Uppercut de Sub Zero. 
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•GORO: Vuelve a activar Hidden, y esta vez pulsa 
Arriba, Arriba, Arriba, Izquierda, Correr + Bloqueo. 
Fireball: Derecha, Izquierda, Puñetazo Alto. 
Tele-Stomp: Derecha, Derecha, Izquierda, Patada Alta. 
Two Hand Swipe: Derecha, Derecha, Puñetazo Alto. 
LungeKick: Izquierda, Izquierda, Patada Alta. 
SuperUppercut: Abajo, Abajo, Puñetazo Alto. 

■MEAT: Tienes que ganar un combate con cada 
personaje en el Group Mode. Cuando acabes, 
selecciona luchador, y al empezar aparecerá Meat. 
Este esquelético luchador repite los movimientos 
del colega que hayas elegido antes. 


1^1 
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Mortal Kombat 4 





Los mejores KOMBAT K ODES 
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Tenéis que introducir los Kombat Kodes en esta pantalla que aparece antes de las peleas a dos jugadores. 
El jugador uno controla las tres primeras cajas con los botones de Puñetazo Bajo, Bloqueo y Patada Baja 
respectivamente, mientras que el segundo se encarga de las otras tres con los mismos controles. 


”7" /«fODf 71 'irOúUíXf' tcw Wfnh virofillí _ ' 

Kódigo 15:321-321 "Cabezas gran- •Kódigo 21 : 055-055. Jugar en "Rain 

des" Salta a la vista. Stage" Chapuzón incluido. 

Kódigo 16: 110-110 "Ni daño ni «Kódigo 22: 066-066. Jugar en "Rep- 
lanzamientos" Muy completo. tile s Stage" Para tener miedo. 
«Kódigo 17: 011-011. Jugar en 
"Goro's Lair" Sin comentarios. 

«Kódigo 18: 022-022. Jugar en "Scor- 
pion 's Stage" Muy bonito... 


WIHL'OO 


«Kódigo 1:111-111 "Arma gratis" 

Al empezar, cae un arma en el centro 
del escenario. 
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«Kódigo 6: 222-222 "Armas aleatorias" 
Los personajes comienzan el combate 
con un arma que no es la suya. 
«Kódigo 7: 123-123 "Sin energía" 
Empezáis casi al mínimo de vida 
«Kódigo 8: 555-555 "Sobran armas" 
Hay armas tiradas por el escenario. 
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«Kódigo 23: 101-101. Jugar en "Sha- 
olin Temple" Y hacerse budista. 


y _ . K/>nr í,.4# y,<r w/í(> * 

«Kódigo 19: 033-033. Jugaren "Eider 
Gods" Panorama desolador. 


WIHLÚO 


«Kódigo 2: 100-100 "Adiós a los lan- 
zamientos" Peleas sin lanzamientos 
ni rotura de huesos. 

«Kódigo 3: 444-444 "Armados y peli- 
grosos". Los personajes comienzan el 
combate con su arma en la mano. 
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«Kódigo 24: 202-202. Jugar en "Living 
Forest". En los árboles con caritas. 
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«Kódigo 4: 666-666 "Kombate silen- 
cioso". No hay música de fondo. 
«Kódigo 5: 050-050 "Kombate 
explosivo" El último impacto hace 
que el perdedor explote. 


«Kódigo 9: 333-333 "Kombate loco" 
Cambias aleatoriamente de un perso- 
naje a otro. 

«Kódigo 10:001-001 "Correr sin límite'f 
Nunca se agota la barra para correr. 
«Kódigo 11: 002-002 "Kombate 
armado". Los personajes no pierden 
el arma. 

«Kódigo 12: 010-010 "Desactivar el 
Máximum Damage" No hay límite 
de daño para los combos. 

«Kódigo 13: 012-012 "Modo Noob 
Saibot". ¿Alguien sabe qué hace? 
«Kódigo 14: 020-020 "Lluvia roja" 
Caen gotas de sangre en el escenario. 
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«Kódigo 20: 044-044. Jugar en 
"Tomb Stage". Una tumba abierta. 
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«Kódigo 25: 303-303. Jugar en Pri- 
son Stage". Es doloroso... 
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Aquí comienza una de las aventuras más ^ . 

peligrosas de tu vida. En Turoü 2 sabes cuándo 
entras^ pero no la forma en que vas a salir, ni el tiempo 
que vas a durar. Por eso, para que no te saquen con ios 
pies por delante y metido en una caja de pino, y 
rápidamente, lo mejor será que sigas nuestra guía. 


DE SOCOKRO: 3 REHENES: 4 


llegas a este puerto minutos después del final de una [latalla, y para todas partes, están como locos por cobrarse su botín en cprne, y si 

tu desgracia, los vencedores han sido ios dinosoids. Ahora andan por es carne humana bien fresca, mucho mejor. 


ABRE TODAS LAS PUERTAS 


BARRIíES EXPLOSIVOS 


!\ lo largo de toda esta 
fase vas a encontrarte 
palancas que abren 
puertas. Ten cuidado, 
porque al hacerlo a me- 
nudo aparecen enemi- 
gos que te atacarán de 
improviso. 


Turok 2 



Siempre que veas un barrii, dispáraio-p 
pared Puedes comenzar practicando con ést 

ara que abra un hueco en la 
e del principio. 

LA! 

•RIÑERA BAUZA 



Dentro del agujero de la pared que hay 
al inicio, en la zona del agua, está la 
primera baliza de socorro. El fusible 
que la pone en marcha lo encuentras 
entrando por el pasillo que se abre al ¡ 
explotar el barril que está a su iz- \ 
quierda (el del cuadro de aquí arriba). 1 









HASTA EL ÚL TIMO RINCÓN: Mira siempre detrás de las 
puertas que abras, porque encuentras cargadores y otros Ítems. 


Ésta es la primera niña que encuentras en "Port of 
Adia"pero de. momento no puedes llegar hasta ella. 
Para liberarla tiepes que rodearla jaula y subir al 
piso superior, donde hay una palanca. Activándola 
se abre la jaula que la mantiene encerrada, y baja 
una pasarela que te permite alcanzarla. 


I MILn^RPSCUEll 


MüWLR CEI L COUIRETT! 


Detrás de esta caja se esconde un dinosoid que de- 
muestra la elevada, inteligencia artificial que tienen 
ahora los enemigos. Es casi imposible acabar con él 
desde abajo, y además te tira bombas constante- 
mente. Mejor sube por la escalera de la izquierda y 
cárgatelo desde arriba. 


Junto al primer barco encuentras otra 
baliza encima de este grupo de cajas. Para 
coger el fusible que la pone en funciona- 
miento tienes que disparar a un barril 
que abre un agujero en la pared. 


■MALDITOS 


ENANOS!: 

Ten mucho cuidado con estos 
"bichejos", porque te pueden 
dejar sin vida en un periquete. 
Son tan pequeños y se 
mueven tan rápido que es 
muy difícil acertarles. 


UNOSSECRETILLOS: 

En la zona donde están los barcos 
hay dos maneras fáciles para ganar 
Ítems. Dispara al barril que hay 
encima de la torre, y también a las 
redes que cuelgan de las grúas. 
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LA ULTIMA BALI2A 
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También en el área donde están los dos barcos se encuentra 
la tercera y última baliza de socorro. El dispositivo está de- 
trás de estascajasjpara encontrar el fusible tienes que ma- 
tar al enemigo que te espera 
encima de la rampa. En la 
puerta que se abre detrás suyo 
hay una palanca, que a su vez 
r‘ £ 7 f¡ abre otra puerta que está al 

;¡f ' '■ “y piedela rampa. Allí, por fin, se 


encuentra el fusible. 


TURQK, EL RESCATADQR 


TRAS LA CASCADA 
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Un sistema de palancas y puertas te 
llevan hasta la segunda niña. An- 
tes de bajar donde está la jaula, 
cárgate a los dos dinosoids que 
hay alli. Entonces aparece el inte- 
rruptor que libera a la niña. 


Subiendo a la parte 

de arriba en la zona -- 

del estanque, será JU| >i./i 

fácil llegar de un 

salto hasta la pa- 

tanca que abre una 

pared secreta detrás de la cascada. Allí se en- 
cuentra escondida una llave del nivel 3. 
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FUEGO HACIA ARRIBA: En ¡aparte 
superior de la zona del estanque tienes que 
matar a tos enemigos que te disparan desde 
arriba para que se vaya abriendo el camino. 



PASADIZO SECRETO : En la zona donde 
están las dos estatuas aladas, busca en una 
de las esquinas dos interruptores que abren 
un pasadizo secreto a través de la cascada. 


«DONDE ESTÁ LA TERCERA NIÑA^ 









Cuando entras en la zona de las dos estatuas 
aladas, a la derecha verás una escalera rota. Su- 
biendo por las columnas puedes llegar hasta ella 
y activar el inte- 
rruptor que hay 
arriba. Entonces 
se abre una serie 
de pasadizos ala - 

izquierda que te . 

llevan hasta la 
jaula donde está la 
tercera niña. Ten a *- ■ y , 
cuidado con los ' . tf ' - T 

aparecen. ‘ ' 




ESPECIAL GUIAS 
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MISION CUMI>IIDA 


DE tejado en tejado 



[n este lugar puedes saltar por los tejados de las cabañas para coger una cruz roja que te rellena la 
energía a tope. También desde allí llegas hasta una palanca que abre una puerta abajo. 


'CÓMO BAJA ESA ESCAíERA' 



A primera vista, no hay forma de que baje esta escalera, y tampoco puedes llegar a ella saltando. 
Tienes que activar varias palancas que hay en las casas, y arriba está una llave del nivel 2. 




-iTJ 


I 


• i.' 




^ a 



X Á' 


N 


* V 0-^ • ^ 


I 






La palanca que hay encima de estas ca- 
jas (también en la zona de las cabañas) 
abre una puerta secreta detrás suyo que 
te lleva hasta una nueva prisionera. Cár- 
gate desde arriba al enemigo que pasea 
por abajo, y después ábrete camino hasta 
la palanca que libera a la niña. Luego apa- 
rece un teletransportador que te lleva otra 
vez fuera. 


LECCIÓN DE PUNTERÍA : Esta zona es de las más difíciles, SA CA TODO TU A RSENA L: Para acabar con los enemigos que 

porque esta llena de enemigos que te disparan desde la lejama. Pora hay en esta sala necesitas las armas mas potentes que tengas, 

acabar con ellos rápidamente, trata de apuntarles a la cabeza. El tek bow o el shotgun son suficientes, pero cuida tu munición. 


CON UÑAS Y DIENTES 





Tu última tarea en la primera 
, fase consiste en defender es- 
te tótem del ataque de una 
manada de dinosoids. Usa el 
shotgun para acabar con ellos 
de un tiro, y hazlo preferible- 
mente desde lo alto. Si te que- 
- das sin balas, al pie del tótem 
hay más cartuchos. 
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Ift CACERÍA CONTINÚA: 
SEGUNDO NIVEL 

£1 río de las almas, un lugar dómle sólo los valientes y los locos se 
atreven a entrar, es tu próximo destino. í.R Qué grupo perteneces tuí 
En cualquier caso,será mejor que sigas nuestros consejos si quieres 
tener la oportunidad de responder a esta pregunta. 

FASE 2: eiVER OF SOUlS 


¥ 

V 


•OBJETIVOS: Destruir dos “Soul Cates”, acaíjar con las tres “Sisters of Despair” 
y encontrar y proteger el “Energy Tótem”. 

•HUEVAS ARMAS: Warbiade, Magnum 60 y Tranquilízer Gun. 

•HUEVOS EHEMICOS: Deadmen , tords of Dead, Sisters of Bespair y íeapers. 


VEHÍCUIO ACORAZADO 


" i ' 
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Nada más comenzar esta fase te encuentras con un inesperado compañero 
de aventurarse trata de un triceratops que cuenta con una descomunal (y 
por suerte inagotable) potencia de fuego. Sus movimientos son más 
lentos, pero la mayoría de los dinosoids huyen despavoridos al verle. 
Además, hasta puedes pisotearlos si se te ponen debajo, donde no alcanzan 
tus disparos. Mayores problemas te darán unos nidos dé ametralladora 
que debes destruir rápidamente si no quieres que te frían a tiros. 


DATELA 

VUELTA 

No tengas mucha 
prisa cuando 
subas por esta 
cuesta. Detente 
un momento y 
busca los Ítems 
que hay detrás 
de las cajas. 
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DISPAROS LEJANOS 




♦ Para que se abran algunas 


■* A 

' puertas o bajen los puentes 


levadizos debes encargarte 



primero de los enemigos que te 



^ " disparan desde las torres que 

' U.-r 

hay detrás. Si utilizas misiles 
apunta alto, aunque irás más 
rápido con tus ametralladoras. 


me a PUENTE 

Nada más "aparcar" el triceratops 
llegas a este puente. Dispara a las 
dos palancas para poder cruzarlo. 
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LLAVE DEL NIVEL 4 
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La primera llave del nivel 4 la descubres en una posición elevada, y 
bastante bien protegida, pero es muy fácil llegar hasta ella si das un 
rodeo por los pasillos que salen a cada lado del lugar donde te 
encuentras. Antes de subir, acaba con el enemigo de arriba. 


ESPECIAL GUIAS 






¡PROHIBIDO BAÑARSE! 

A lo mejor ya te has dado cuenta, pero por si acaso te aconsejamos que 
jamás pongas el pie en el agua verde que hay en este nivel, porque te 
manda directamente a criar malvas . 


ABRETE SÉSAMO 






Para coger esa cruz roja 
tienes que disparar al 
barril que hay junto a 
ella. Luego da la vuelta 
hasta donde está la 
señal del talismán del 
agua. Sube la escalera y 
conseguirás ¡máxima 
energía! 




En la zona de los surtidores de agua te 


encuentras varias palancas que debes 
j activar para que se vaya abriendo una 
i serie de puertas sucesivas (una de ellas te 
lleva hasta un portal, pero de momento no 
¡ puedes entrar en él). Finalmente, en unas 
pequeñas salas que hay debajo de las 
i . escaleras encuentras dos piezas: tienes 
que encajarlas en unos huecos que hay en 
; la barandilla para que se abra la puerta 
; principal que está arriba (basta con que te 
acerques para conseguirlo). 


♦ . ) 

¿QUIÉN ME DISPARA? 

Al llegar a este lugar puede que . 
comiences a recibir disparos sin saber 
muy bien de dónde demonios 
provienen. Bueno, pues mira arriba y 
descubrirás al culpable. Y por cierto, 
sigue los pasillos hasta allí para 
conseguir elMag 60 , una nueva arma 
más potente que seguro que te 
vendrá muy bien a partir de ahora. 


PRIMERA SOUí CATE 



Si te colocas mirando hacia este palacete, detrás queda la palanca 
que abre la puerta, y dentro, a su vez, hay otra para acceder a la 
primera Soul Gate. Dispara al medallón azul de arriba, pero no 
pierdas de vista a loszombies que salen del suelo y te atacan. - 







ARRIBA RASCACIELOS 

Cuando llegas a este jardín a cielo abierto tienes que disparar a los dos 
grandes resortes que hay en la fachada que lo rodea. Así haces que se eleve 
urja torre gigantesca que tiene en su base un teletransporte que te manda 
directito "pa'dentro". Ahora sabrás lo que es un laberinto de los buenos. 
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Lk HliA Da DEMONIO 


HACIA DENTRO 




j 

: 

j. 




Mi4 


\ ■ u 
1:1 " 


7 A 


•T' iiá. «I ^ 





r' 






»•* 

m 



■ 

'■'* '' v!^' 




^ En el loberinto de la torre llegas a 
una escalera larguísima. Uno de los 
pasillos que sale de su base te //era a 
un pasadizo submarino que 
desemboca justo a los pies de una 
de las Sister ofDespair con su 
ejército de zombies. 


« ”51 
Ssari 


Si rodeas esta 
columna verás 
que tiene cuatro 
interruptores en 
cada uno de sus 

lados. No te cortes, •" 

empújalos para conseguir que suban los 
puentes que cruzan por encima. Ahora 
puedes continuar por allá arriba. 
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¡ENEMIGOS INVISIBíES! 


OTRA SISTER MENOS 
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En este nivel tus enemigos se vuelven más sofísticados. Hay algunos 
que se hacen casi invisibles al poner en marcha un dispositivo 
que llevan en el brazo. ¡Fíjate bien para acabar con ellos! 





Las rejas que cierran esta puerta se abren disparando a un interruptor 
que hay en la parte de arriba. Entro por ahí para llegar al teletransporte 
que te introduce en el cementerio donde está otra de ias Sister ofDispair. 


I 




¿HACE UN CHAPUZÓN? 

Uno de estos estanques tiene un pasadizo 
submarino que te ilevo hasta otra llave del 
nivel 4, así que coge aire y a bucear. 





POR LA MITAD 

Estos pequeñajos son unos verdaderos 
pesados, y además se mueven tanto que es 
muy difícil matarlos con disparos. Mejor 
rebánales el pescuezo con tus cuchillas. 


lA aUMA DEC ÁGUILA 
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A lo largo de esta rampa te ' 

encuentras con varias puertas, 
pero si entras por la segunda a 
la derecha consigues la pluma 
marrón. Ahora que la tienes en 

tu poder puedes volver al portal que hay un poco antes, porque se trata del primer 
talismán del juego. Cuando estás en el portal aparece uno de tus tatarabuelos, que 
después de un pequeño discurso te concede el salto de fe. Gracias a él puedes dar 
grandes saltos en los lugares donde veas el icono adecuado. 
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Turok 2 




SEGUNDA SQUl GftTE 



Mata a estos dos 
dinosoids para 
que se abra la 
puerta del 
templete. Dentro 
estala tercera 
llave del nivel 4 y 
detrás, la palanca 
que abre paso 
hasta la segunda 
SoulGate. 


Lh NOCHE DE EOS MUERTOS jflVIENTES 


Al fina! de la misma rampa donde 
encontraste la pluma marrón está el 
teletransporte que te lleva a un 
nuevo cementerio. AHI tienes que 
moverte rápidamente entre los 
zombies y darle alegría al gatillo de 
tu arma, porque están empeñados en 
que te conviertas cuanto antes en uno 
de ellos. Para que se abran las 
sucesivas puertas que te vas 
encontrando tienes que activar todas 
' las palancas que hay dentro de los 
panteones. 


DEFIENDE EL TOTEM 

Una vez que has cumplido todos tus 
objetivos, tu última misión en ésta 
segunda fase consiste en defender el 
tótem del ataque de los dinosoids, como 
ya tuviste que hacer en Fort ofAdia. 

Ahora hay agua venenosa rodeándolo, así 
que ten cuidado de no caerte. Por fortuna, 
la munición sigue siendo abundante, pero 
te aconsejamos que dispares desde arriba. 


Las palancas que hay a los lados de esta 
puerta te permiten acceder al interior 
de dos nuevos panteones. Allí también 
encuentras las llaves que tienes que 
encajar en la pared para que se abra la 
reja del centro y puedas seguir adelante. 
Dentro te espera la última Sisterof 
Despair. Acaba con ella y habrás cumplido 
una de tus misiones en este nivel. 
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Ti'es niveles y seguimos 

Tu viaje en compañía del guerrero indio llega al país de los pantanos, ftllí, 

V I V 1 1 ^ entre barro y tinieblas^ te esperan nuevos retos. Ho te despegues de estas 
■ * ^ páginas si quieres superarlos. 

FASE 3: THE DEATH MARSHES 


OBJETIVOS: Rescatar a cinco prisioneros^ destruir tres almacenes de municiones^ y 
localizar y defender el “Energy TOtem”. 

HUEVOS EHEMIGOS: War Cluíis^ Guimers, JuggernautSr Swamp Wasps y Swamp Worms. 
HUEVAS ARMAS: Grenade {.auiicher^ i^lasma Rifle y Sfiredder. 







¡NO TE TIRES! 

Nada más empezar tienes un puente de madera a 
la izquierda y un icono del talismán "Breath of 
Fire"a la derecha. Como todavía no lo has 
conseguido (el icono, claro), vete por el puente si 
no quieres acabar en el fondo del pantano. 


UNOS Tifos MALHUMORADOS 


I * 




y/ 




Estos enemigos tienen muy malas pulgas, y las quieren pagar contigo. Un 
disparo certero en la cabeza con tu Sbotgun hace que se les pase el 
cabreo instantáneamente. 
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TODO LO QUE FLOTA 
PUEDEHUNDIRSE 

Cruza tapido por los troncos flotantes. Tu propio 
peso hace que se hundan, y ya te hemos avisado de 
lo que ocurre si tocas ese agua verdosa. 


LLAVE NIVEL 5 


i^lCAN COMO ABEJAS 
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Los nidos de estos abejorros te dan ítems 
si los destrozas de un disparo. Lo malo es 
que se enfadan cuando les dejas sin hogar, y 
luego tienes que vértelas con sus aguijones, 
así que procura mantener las distancias y 
huir en el momento preciso. 
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A la izquierda del lugar 
donde hay una fogata con un 
trozo de carne asándose, sale 
un pasillo que desemboca en 
la primera llave del nivel 5. 
Más datos, imposible. 


ESPECIAL GUIAS 


Turok 2 
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AL FIN LIBRES 
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Junto a estos edificios te encuentras un 
teletransporte que parece decirte "úsame" pero 
tú no tengas prisa, porque todavia te quedan 
varias cosas que hacer en este nivel. Primero date 
una vuelta por la zona hasta descubrir un 
pequeño puente de madera. ¿Lo has visto ya? 
Pues crúzalo y verás un edificio en el que se 
encuentra encerrado el primer prisionero de los 
cinco que debes liberar. Para conseguirlo debes 
abrir la puerta, pero como no tienes llave, mejor 
pégale un par de tiros al candado amarillo. 
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ENTREELBARRO 

A la izquierda de uno de los edificios hay un puente roto, 
pero puedes avanzar por el barro. Tienes que seguir un 
camino de Ítems rojos que te deja frente a una carga 
explosiva con la que podrás volarlos depósitos de 
armas. Pero de eso ya hablaremos más adelante. 


m 
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Elimina al enemigo que te dispara desde la 
torre y toma el camino a la izquierda que 
sale de su base. Luego sube por la rampa que 
queda también a mano izquierda para llegar 
a un punto donde salvar. Por cierto, allí al 
lado puedes coger otra llave del nivel 5, 


VUELA EL fRIMER DEPÓSITO 
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Salta desde el puente que lleva 
a la jaula del primer rehén 
siguiendo el camino de Ítems. Es 
más fácil de lo que parece, y 
además esta vía te deja en el 
primer depósito de armas. 
Hazle un buen agujero al 
'•^ enemigo que te espera alli, 

, rompe los candados de la 
' puerta y cuélate dentro. Ahora 
' escucha: cuando coloques la 
: carga explosiva en la caja más 
grande de todas, tienes cinco 
segundos hasta que todo vuele 
por los aires, así que utiliza el 
mapa para guiarte y... jcorre! 
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UNO DE LOS PEORES 

Estos enemigos de la espada son muy duros de pelar, porque llevan 
puesta una armadura que les protege. De todas formas, las piernas 
las llevan al descubierto, asi que apunta alli donde más duele (si, 
justo donde estás pensando) para acabar con ellos. 
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CENTRO DE OPERACIONES OTRO DEPÓSITO MENOS 
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Utiliza el teletransporte que 
viste antes y, al salir, avanza 
por el camino de madera 
hasta llegar a una torre. 
Súbete a ella y salta al muro 
que hay cerca para poder 
coger la carga explosiva que 
está abajo. Vuelve al inicio y 
ahora toma el camino de 
piedra. Sube por la otra torre 
y llegarás al segundo 
depósito de municiones, 
que quedará reducido a 
cenizas de la misma forma 
que el primero. 


Esta tórrela de vigilancia es el punto de partida 
para llegar hasta el portal de esta fase. El recorrido 
que debes seguir es el siguiente: a su izquierda sale 
un camino que te lleva hasta el lugar donde puedes 
activarlo (está en una habitación junto al Warp 
Point). Retrocede después y súbete a la torre. Ahora 
echa un vistazo al panorama y, cuando veas un 
tejado cercano, salta hasta él. Además de 
aprovisionarte de Ítems podrás entrar en el portal y. 


si sales vivo de allí, conseguir una nueva parte de la 
Nuke Weapon. 


SALTO 

ARRIESGADO 

Al llegar a la entrada de este 
fuerte puede que te quedes 
sin saber cómo se atraviesa. 

’ Bueno, la única forma de 
Icolarte es saltando con 
¿cuidado a la escalera que 
tiene la torrede la izquierda. 
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PRISIONERO A LA VISTA 
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» I * » Unas calaveras colgantes 

marcan la entrada a un 
puente que te va a costar 
cruzar. Debes acabar con 
varias oleadas sucesivas de 
enemigos, y también con dos 
guardianes que te disparan 
desde unas torres que 
flanquean la puerta. Al 
hacerlo, la puerta deja al 
descubierto un 
teletransporte, pero no lo 
utilices todavía. Si vas a la 
?L derecha puedes liberar a un 

nuevo prisionero, pero será 

mejor que dispares al enemigo que lo vigila desde antes de bajar. Así podrás actuar con 
tranquilidad, y de paso hacerte con el lanzagranadas. 
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ESPECIAL GUIAS 


Turok 2 




Dos !>OR UNO 


ÍL QUE FALTABA 
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Sigue adelante por un camino de Ítems que sube por un muro roto. Allí hay una "Cámara del 
Talismán" cerrada y, al otro lado del muro, la pluma que te permite obtener el "Breath of Life" Ahora no 
puedes cogerla, así que mejor baja y libera al último prisionero, que está dentro de una jaula cercana. 
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Entra en el teletransporte de la puerta que 
abriste antes y, a la salida, sigue el camino 
de ¡conos que sale a tu derecha. Te lleva 
nada menos que hasta dos jaulas con otro 
par de prisioneros deseosos de que les 
pongas de patitas en la calle. 


ALIENTO VITAL 
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Un poco más adelante llegas a 
un teletransporte que tiene 
una escalera a su izquierda. 
Sube por ella y retrocede 
caminando por el muro. 

Ya de paso, por el camino 
puedes recoger una carga 
explosiva que te servirá más 
adelante. Los siguientes pasos 
son éstos: activa la "Cámara 
del Talismán" coge la pluma 
de águila que encontrarás por 
allí también y, finalmente, 
prepárate para recibir el 
"Breath of Life" dentro de la 
Cámara. 


SEACABARON , 

LOS DEPOSITOS ' * 


Llegar al último deposito de 
municiones no es difícil. El 
único obstáculo es un 
enemigo "listillo"que 
aparece cuando tiras la 
puerta abajo. Deshazte de él 
y ya sabes lo demás. 


r 






RAPTOR ARENA 




Utiliza el teletransporte que hay i ■ 

junto al último depósito y, al salir, ^ 

entra por la primera puerta a la 
derecha. Allí está la última llave 
del nivel 5, pero hay un pequeño 
problema. Al cogerla se abren unas 

rejas que dejan libre a unas fieras • n ->1 t 

del Paleolítico superior, así que 
haz lo siguiente: cárgatelos primero, antes de que salgan, y luego coge la llave. La lógica es aplastante. 





DEFIENDE ELTÓTEM 

Tu ultima misión, como de costumbre, es defender 
el Tótem del ataque de los dinosoids. Una vez más, 
tienes un montón de munición a tu disposición para 
acabar con ellos antes de que élos acaben contigo. 
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LAS LLAVES DE PRIMAGEN 

Estas llaves sólo se consiguen con lós poderes que te dan los talismanes. Para cogerla 
de esta fase, déjate caer al agua tóxica desde un punto que está al salir de un 
teletransporte, justo tras coger la segunda llave del nivel 5. Buceando encuentras un 
túnel que te lleva hasta ella. Para llegar a la de "Port ofAdia" debes tener el "Salto de 
Fe". Y la de River ofSouls está en la zona de la "Cámara del Talismán". 
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£1 cuarto es el peor nivel 

Aíirid í)ieii los ojos y estad preparados para cualquier cosa. 
Estamos a punto de enfrentarnos con el nivel más difícil de este 
juego. Sólo nuestra guía podrá salvaros de la muerte segura, o 
peor aún, de perderos para siempre en este endiafilado laberinto. 

FASE 4: IftlR OF THE BlIND ONES 

•OBJETIVOS: Sellar tres Conductos Termales y defender el “Energy Tdtem”. 

•NUEVOS ENEMIGOS: Blind Ones, Cave Wonns^ Flesh Woniis^ Fireliorns. 

•NUEVAS ARMAS: Charge Rifle, Cerebral Bore, Tdrpedo tauncher, Flainethrower y Sun Pod. 




ENCUENTRA LA CUEVA 

Avanza y cuando llegues al acantilado, gira a la 
derecha. Déjate caer por el agujero y verás varias 
cascadas. Detrás de una de ellas puedes entrever 
una cueva por donde debes continuar. Pero antes, 
busca un esqueleto, entra en la cueva que hay 
junto a él, avanza y hazte con el Plasma Rifle. 


El PRIMER fORTAl 








Déjate caer por el 
agujero que ves nada 


.# 

agua. Entra por el 


pasadizo y continúa 


de frente para activar 

el portal. Acto 
seguido da la vuelta 


y entra por el otro 

i" ■ /> 

pasaje. Ahora no 

4 V ^ 

tienes más que 


avanzarporlos 
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puentes, escalarla 
pared para ver el 
portal. 



MIRA BIEN A TU ALREDEDOR 

Salta al agua bajo los puentes y te encontrarás en 
la zona anterior. Para escapar de aquí, busca un 
saliente por donde salir del agua. Te encontrarás 
frente a un muro con un Shredder. Antes de subir, 
dispara al interruptor de la derecha. 
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jDONDE ESTARA EL MALDITO INTERRUPTOR? 

ignora el transportador, ve por el camino lateral y déjate caer. Ve a la derecha y te 
encontrarás peleando de repente contra una Araña Gigante. Cuando la hayas liquidado, 
continúa por la cueva que tiene una Blue Health delante. Activa el interruptor en forma 
de calavera y se abrirán dos túneles. Entra en el primero y, al final, mira hacia arriba. 
Verás a duras penas un interruptor. Dispara y repite la jugada en el otro. Sumérgete, 
sube al puente, coge la llave de la cueva, vuelve e insértala en su lugar correspondiente. 
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ESPECIAL GUIAS 
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EL CIEGO 

Si creías haberte 
enfrentado hasta ahora 
con enemigos fieros, 
espera a ver a los 
nuevos Blind Ones. Ellos 
no te verán a ti porque, 
como su propio nombre 
indica, son ciegos. Pero 
no lo notarás a la hora 
de combatir, ya que su 
fiereza en la lucha no denota ningún tipo de defecto físico. El 
arma más potente contra ellos es el nuevo Sun Pod. No utilices 
el Shredder a no ser que tengas puntería y les des en la cabeza. 




LA PRIMERA DE LAS LLAVES 

Dispara al barril para crear un puente y corre esquivando los 
desprendimientos de rocas. Cuando llegues al final verás un abismo. 
El único camino posible está hacia la derecha. No entres en el primer 
túnel y avanza hasta que veas a una Arana que custodia un 
flamethrower. Cógelo, retrocede hasta el túnel y hazte con la llave. 
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Cruza, vuela el barril y salva la partida. 
Sigue avanzando y activando interruptores. 
Déjate caer por el hueco y llegarás a una 
zona con plataformas flotantes. Salta de 
una a otra y llegarás hasta la pluma. 




LA PRIMERA CARGA 

Salta por el agujero de las cascadas, continúa y llegarás a 
un lago. Busca un interruptor y entra por la puerta 
sumergida. Acaba con las arañas, coge la llave de la cueva 
y tras unos cuentos puentes encontrarás la primera carga. 


OTRA CARGA... Y CON ESTA *.%N DOS 
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Conecta el automapa porque 
ésta es una de las partes más 
complicadas del nivel. Déjate 
caer al agua, entra por el 
pasadizo y salta al agujero. 
Ignora los transportadores y 
verás arriba un agujero con 
varios Ítems rojos y una carga. 
Sumérgete y busca dos lugares 
casi idénticos donde hay 
encontrarás unas plataformas 
giratorias. Primero activa el 
interruptor en forma de 
calavera y luego coge la carga. 
De paso no olvides las dos 
llaves sumergidas. 
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VUELA LA ROCA 
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Avanza hasta el siguiente puente y verás que 
te disparan desde la derecha. Vuélvete, acaba 
con el Blind One y salta hasta la entrada de la 
cueva donde se encontraba. Déjate caer por el 
agujero, gira a la derecha, coloca la llave en la 
piedra y tendrás ante ti la primera Cámara 
con el Conducto Termal. Busca un tunela la 
derecha, sube y coloca la carga en la enorme 
roca. Sal corriendo. 



4 * 100 ' 

20.000 TUNELES DE VIAJE SUBMARINO 

Estos túneles submarinos pondrán al límite tu capacidad pulmonar. 
Para nadar más rápido hay dos posibilidades: pulsa repetidamente 
el botón C en lugar de dejarlo apretado, o bien hazte con el Torpedo 
Launcher, que encontrarás en uno de los larguísimos túneles. 
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MUY CAUENTE 
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Coloca la otra llave, activa el interruptor de la calavera y avanza descendiendo por varios salientes. Sigue 
el rastro de Golden L ife Forcé porque tras él hay un camino que lleva hasta una zona llena de pozos de 
lava (esto se calienta). Explorando verás una cueva con una Araña y un interruptor de calavera. Actívalo. 


THERMAL VENT 
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En el laberinto subacuático encontrarás 
dos zonas con sendos teletransportadores. 
Tienes que entrar en uno de ellos (mira la 
captura), colocar la llave en la roca y 
entraren la Cámara. Repite la operación 
que realizaste antes para sellar el primer 
Conducto y sal corriendo antes de que la 
roca explote. 1/e al otro transportador. 


A POR OTRO COMPONENTE DEL NUKE 

Fíjate por donde sale el Fireborn y entra por ahí. Sdta por las plataformas y llegarás a 
una gran caverna. A tu izquierda hay un Blind One. Cárgatelo y ve hacia donde estaba. En 
una pequeña cueva encontraras el interruptor que activa otro portal. Da toda la vuelta 
por el saliente y verás el portal. Entra en él pata hacerte con otra pieza deINuke. 


OTRA LÍAVE DEL NIVEL 6 


Dirígete a la derecha. 

Mata a las Arañas 
para desbloquear la ~Ñ\ 
puerta y no dejes de \\ *■’ \ 

avanzar. Gira a la \\ 

izquierda siguiendo el 

rastro de los Red Life V3 nI^ '’í» 

Forcé y desciende por .+ «.j H- ío'* ♦ loa H‘ W 

el agujero. Ignora el ' ' •• * 

transportador y ve 

por el otro camino. f / ^25* 

Aniquila a los Cave j í 

Worms y llegarás a / \ ' 

una zona donde hay x 'T' í jg: 

un saliente con ^ ** »- v ''' * 

varios Blue Health. // * ^ 

IGNÓRALO y mira // * 

detrás de una roca 

cercana que hay a la 

izquierda. Sigue por el saliente que verás, mata al Blind One, luego a las Arañas y cuando no puedas 
seguir avanzando mira a la izquierda. Hay unas pequeñas escaleras de madera. Sigue, sube de 
nuevo y avanza por la plataforma de en medio. Derecha y salta al saliente con los Items rojos. Coge el 
Cerebral Bore y salta abajo. Abajo a la izquierda verás Blue Health. Tírate, sigue y llegarás a la llave. 


TRAS EL 
PORTAL 

¿Que no sabes por donde 
seguir? Colócate tras el 
portal y, aunque parezca 
una locura, lánzate al 
vacío. ITachaaan! Caerás 
sobre tierra firme. Busca 
uñas Ítems rojos y sube a la 
plataforma giratoria. Salta 
de una a otra hasta llegar 
alaentradadeuntimel. 
Ignora el transportador y 
continúa por el otro 
pasadizo. Llegarás hasta 
otra sala llena de lava. 

Date la vuelta y dispara al 
interruptor de la pared. 


Turok 2 



TERCERA CARGA 


Continúa y llegarás hasta dos Bllnd 
Ones. Avanza y encontrarás tres 
Cerebral. Salta al saliente que hay 
tras ellos y hazte con la tercera carga. 
Entra en el túnel y llegarás hasta una 
Araña que protege un agujero. Baja 
por él, sube por el puente de 
madera y entra en las 
habitaciones. Coge las dos llaves. 


Cuando llegues a una zona con 
Blue Health, salta al saliente de 
la parte izquierda. ¿Recuerdas 
cuando te dijimos que 
IGNORARAS un saliente 
marcado por Blue Healths? 
Pues ahora es el momento de 
subir por él. Salva la partida, 
salta a la plataforma con Blue 
Healths y cuando el camino se 
bifurque, ve a la Izquierda. Coge 
la llave y ahora ve a la derecha. 
Úsala y salta por el hoyo. Salta 
parlas plataformas giratorias, 
mata a la Araña y coge la 
última llave. Entra en el portal. 


VEfVf CHAMBER LOl 
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¡SE ACABARON LOS CONDUCTOS! 

Salta al suelo y sal por el otro extremo, bsetta las dos llaves en las 
correspondientes piedras y tendrás acceso a la tercera y última 
Cámara. Ya sabp: busca una túnel ascendente, coloca la carga y lal 
por piernas antes de que explote. ¡Misión cumplida! Ahora da la 
vuelta y entra el el transportador que ignoraste antes. Te encontráfés 
donde estaban los tres Cerebrals. Desde aquí, retrocede hasta donde 
encontraste la llave del nivel 6 y sigue retrocediendo hasta que 
puedas saltar a una zona inferior. Entra por la cueva yola i/quierda. 


El mismísimo 
GoldenEyete 
espera tras el 
Tótem. Primero 
te atacará con 
tentáculos, 
luego te 
lanzará una 
sustancia 
corrosiva, y 
entremedias 
te asediarán 
oleadas de 
babosas. 
¡Mucha suerte! 


DEFIENDE EL TOTEM CON 


Que te vamos a contar que ya no sepas: estás tú 
sólo contra una oleada de enemigos, que en este 
caso son más de veinte Blind Ones. No te pongas 
nervioso y sobre todo no dejes que te rodeen por 
los caminos laterales. Lo mejor es dejar que se 
acerquen al Tótem y que les ataques mientras 
están obsesionados contigo. ¡Valor! 
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Hq hay quinto (nivel) 

Este nivel cinco te meterá de lleno en una peligrosa colmena plagada de 
insectoides, cuya única misión es acabar contigo sin piedad. Prepárate para 
una fase muy, muy larga y difícil. 

FASE 5: HIVE OF THE MANTIDS 

«‘QBjETiyoS: Destruir tres Einliriones de la Reina Mantid^ destruir la Computadora Central y 
defender el “Energy Tdtein”. 

•‘HUEVOS ENEMIGOS: Drones^ Soldiers^ Woriers^ Mites y Gun Emplaceinents. 

•‘HUEVAS ARMAS: ?FM (.ayer^ Scorpion Missile iauiicher y Firestorm Camión. 
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El transportador hada la siguiente zona no quedará a tu alcance hasta que no elimines los Gun 
Emplacements que te disparan sin cesar, l/e hacia adelante y vuela ese extraño objeto cilindrico azul. 
Luego ve a la izquierda y encontrarás otro objeto similar. Reviéntalo también y avanza hasta un ascensor. 



PRIMERA LLAVE 

Avanza bastante por los pasillos y te encontrarás en una habitación con 
una plataforma en el centro y dos Guns en el techo. Elimínalas y ve a la 
derecha. Pulsa el interruptor verde de la pared y se activarán unas 
plataformas circulares en la habitación anterior. Salta de una a otra 
para poder acceder a la llave que está en la plataforma del centro. 

El interruptor también desbloqueará una puerta marcada por una 
Orange Health frente a ella. 



LAS AMETRALLADORAS 

Mira hacia el techo y elimina las dos Guns. Como 
norma, cuando estés encerrado en una habitación 
y no puedas continuar, mira arriba y busca alguna 
Gun. Seguro que luego puedes seguir. 
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Entra en el transportador, avanza, gira a la izquierda siguiendo el rastro de los 
Golden Lift Forcé y llegarás a una gran caverna. Coge el Flamethrowery usa el 
rifle de mira telescópica para acabar con los dos Orones de la izquierda. Salta a las 
plataformas. 



ESE PELIGROSO SOLDIER 

Entre los enemigos más temibles que vas 
a encontrar está este Soldier. El primero se 
te presenta al avanzar, cuando veas tres 
puertas. Entra por la izquierda, destruye 
el generador y luego ve a la derecha. Sube 
y elimina las cuatro Guns del techo y al 
temible Soldier. Ten cuidado porque es 
muy resistente. 


m 
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CONTINUAMOS 
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% Avanza, ve a la izquierda, y continúa. Activa el interruptor, vuelve 

♦ 100 !! tO atrás y salta a la plataforma. Otro interruptor, sube y luego a la 

— ■- izquierda. Llegarás hasta varios interruptores y otra plataforma. 



AaiVA EL PORTAL 

Bien oculto tras un panel falso de la habitación 
donde está la primera llave del nivel seis, se 
encuentra el interruptor que activa el Warp Portal. 
Junto a él encontrarás una buena cantidad de 
munición. ¿Para qué la habrán puesto ahí? Pues 
imagina lo que te espera... Regresa al Portal que 
viste antes y hazte con la quinta pieza del Nuke. 


PRIMERA ÍIAVE SEL NIVEL SEIS 
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Salva la partida y fuego 
desciende para entrar por la 
' nueva puerta. Destruye las 

2 ^ cuatro Guns y se abrirá una 

puerta. Vuela la máquina y se 
desbloquearán dos puertas. 

20d ‘ S La primera lleva a una Warp 

' Machine de momento 

' '-S' - 

^ . A 

i\ 

inservible, mientras que la otra 
lleva hasta un ascensor. Sube, 

• * . , avanza y encontrarás un PFM 

Layer. Abajo te espera un 

' — » ^ tu Flamethrower. Dentro de 

w una de las puertas 

^ w * encontraras la primera llave. 



PUERTA OCULTA 
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En la siguiente zona, ve hacia delante y salta abajo hasta el saliente. Activa el siguiente interruptor y te 
verás rodeado por una nube de Mites. Vuelve por otra plataforma. Busca dos plataformas en linea, sigue 
y observa los muros de la sola. Uno de ellos es falso: reconocerás por los Items amarillos junto a él. 


INTERRUPTOR 

Dentro encontrarás otra 
máquina custodiada por un 
Soldier. No dudes en reducir 
ambos a cenizas. Sal y explora 
las dos nuevas puertas 
abiertas. En una de ellas 
encontrarás un interruptor 
junto a varios Workers. Sal de 
ahí, vuelve a la sala donde 
estaba el panel falso y desde ahí regresa por una plataforma hasta la 
encrucijada de caminos y verás que ha aparecido un Drone. Elimínalo y 
entra por donde ha salido. Encontrarás una nueva plataforma que se ha 
activado. Desciende y podrás conseguir un maravilloso Cerebral Bore con 
el que sacarle el poco seso que tienen a estos molestos insectoides. 
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Mira abajo y salta sin miedo hasta donde 
está el enemigo que te dispara. Continúa y 
a la Izquierda verás un interruptor con 
Soldier. Acaba con él sin titubeos, actívalo 
y sube a la nueva plataforma. 




INTERRUPTOR 
DEL PORTAL 

Vuela el muro falso de la 
izquierda pero no vayas 
todavía por ahí. Dirígete 
hacia la derecha, destruye 
los huevos que obstruyen el 
camino y activa el 
interruptor del Portal. 
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A ^QR LA KUMA 
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Ahora sí que puedes ¡rala izquierda y, con mucho cuidado, saltar de plataforma en plataforma desde 
las aberturas de la pared. Pronto verás la deseada Pluma del Aguila Sagrada. Ahora regresa a la zona 
del punto número 6 (interruptor y plataforma, ¿recuerdas?) y entra por el pasillo que verás. 


OTRA LLAVE MÁS 


' 900 * ' 




t 


Continúa hasta que veas una hilera de 
Red Ufe torces. Salta por los 
plataformas. Luego ve a la derecha 
e intenta coger la llave. La puerta 
se cerrará y te verás luchando contra 
dos dronesy un Soldier. Termina con 
ellos, cógela yda la vuelta. 
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¡AL AGUA 
PATOS! 

Dentro encontrarás un 
Portal donde poder 
reclamar el Whispers 
Talismán. Ahora regresa 
hasta donde encontraste 
la Pluma, localiza un 
transportador y entra en 
él. Avanza y tras librarte 
delahordadeMites 
llegarás a una puerta. 
Salta al agua y bucea 
♦ basta que encuentres un 

pasaje secreto. Entra por 
él y verás otro maquina 
que pulverizar. Sal del 
agua y busca una 
^ plataforma. Se acabó el 

chapuzón por ahora. 
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ESTOSEPONE 

*“ Teletranspórtate y verás a 

un Drone encima de un 
* muro. Sube por esa extraña 

- sustancia oscura, ve a la 

derecha y recto, vuelve a 
’l subir, cruza por el extraño 

puente y teletranspórtate. 


PUAJL ¡QUÉ ASCO! 
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Sigue y llegarás a una habitación 
í llena de nidos con huevos. En la 
estructura central verás varios 
^ huevos que tienes que volar para 
poder llegar hasta... ¡El primer 
Embrión! No dejes de dispararle y 
luego sal corriendo por otra puerta. 


¡AL TRANSPORTADOR! 
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Ahora debes tener tras de ti unos cincuenta enemigos, así que ¡CORRE 
HASTA EL TRANSPORTADOR! Desciende, sube parla pared, cruza el 
puente y en la encrucijada ve a la izquierda. Vuela el muro. 
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EL SEGUNDO EMBRIÓN 

Salta al teletransportador y en la siguiente zona 
encontrarás otra sala con un Embrión. Reviéntalo 
y vuelve a salir por la puerta del pasillo central 
hasta que llegues a un transportador. Te 
encontrarás en el mismo puente de antes. Ve a la 
izquierda, entra por la puerta y te encontrarás 
ante una zona acuática. 
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CUATRO CARGAS 






\ 


!, 


/V 



ék... 


< > t 











♦ w5.', ; t¿ ^ »fi :i » '■ ^ ^ i.í« ' »> VV”"' 

Sumérgete y busca un pasadizo. Salta sobre las plataformas y déjate caer a la zona inferior. Ahora tienes que recolectar 
cuatro cargas explosivas para poder volar el Ordenador Central. La primera está detrás de la columna que hay junto a 
la entrada de la zona. Continúa avanzando y verás un pozo con agua. Ignóralo, sigue y verás la segunda carga tras un 
árbol. A la izquierda, tras la puerta del nivel, está la tercera. Sumérgete en el agua de antes y llegarás a la cuarta. 
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LUCHA EN EL 
BARRO 

Sigue avanzando por el 
puente donde está la 
cuarta carga y llegarás a 
un transportador. Avanza 
y te encontrarás con una 
:> enorme zona llena de 
lava. Mira abajo, liquida a 
los Mites y desciende. Al 
fínal encontrarás dos 
Soldiers que guardan un 
interruptor. Actívalo y 
date la vuelta hasta que 
veas una plataforma por 
la que subir a la zona 
superior. Allí encontrarás 
dos interruptores que 
^ abrirán la puerta de en 
' V medio. Sigue avanzando 

^ ^ porque te espera algo... 


ULTIMO EMBRfOn 
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Entonces tienes que descender hasta la zona de barro y batirte con dos Soldiers. Después escala el muro de 
la parte opuesta. El nido del último Embrión de Reina. Entra, elimina los huevos, al gusano y sal. Regresa 
hasta donde viste la primera carga. Desde ahi, vuelve hasta la zona submarina. Ignora el Símbolo de la Fe. 



PREPARATE... 

Ahora ya puedes 
retroceder hasta el 
Símbolo de la Fe que 

antes ignoraste. No te ^ ^ ^ 

permitirá acceder a ^ 

ninguna zona nueva pero 
te proporcionará una 

bendita Golden Health ^ *,v, (j 
(jue vas a necesitar de 
inmediato. Ahora tienes 

que volver sobre tus pasos basta donde encontraste las cargas dos y 
tres, buscar el puente de antes, matar al Soldiery saltar al Portal. 


Escala por la primera columna mediante 
esa extraña substancia negra y repite 
más arriba. Teletranspórtate y te 
encontrarás en la Master Computer 
Room. Coloca las cargas en cada una de 
las columnas y aléjate corriendo antes de 
que salgas volando. ¡Misión B completada! 
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„ El impresionante aspecto de este bicho es 

proporcional a su fuerza de combate. Parece 
que no le ha sentado muy bien que elimines a 
sus tres Embriones ni que te cargues el 
Ordenador Central de su nido y viene con muy 
) malas intenciones. Entre ataque y ataque 
lanzará sobre ti una oleada de Mites 
hiperdesarrollados para minar tus defensas. 
Su ataque más poderoso es una especie de 
" rayo eléctrico que resulta bastante difícil de 
j esquivar. Si le haces mucho daño, se retirará 
T7 hasta el interior de un capullo colgante y no 

' saldrá hasta que hayas acabado con otra 
oleada de Mites. Podríamos aconséjate algún 
arma en especial, pero a estas alturas es mejor 
^ . atacar con todo lo que tengas . 


DEFIENDE EL ULTIMO TÓTEM 

Bueno, el espectáculo no esporo nodo prometedor 
y do lo sensoción de que puedes morir en cuestión 
de segundos: más de veinte Orones están 
empeñodos en reducir o cenizas el volioso Tótem y 
llevorte por delonte de poso. Pero no te preocupes, 
porque lo verdad es que están tan obsesionados 
con él, que no harán demasiado caso. Elimínalos 
paralizándolos primero con el Cbarge Dan Rifle y 
luego con el Shreeder. Si tienes el Flamethrower 
también puedes utilizarlo mientras giras sin parar 
sobre ti misino. Y después de este aperitivo... 
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¿a pesadilla llega a su 



Sí has logrado llegar hasta aquí, eiihorahueiia. Te encuentras a un paso del final de la 
aventura, pero todavía queda lo peor: el comíiate contra la Madre Alien y el mismísimo 
Prímagen. Aquí te contamos cómo vencerlos. 



*‘QBj[Tiyo$: Destruir tres i^laiitas de Eiisainblaje Automatizadas y purificar el River of 
Souls. 

•HUEVOS ENEMIGOS; Bio Bot^ Ttooper^ Elite y Gun Emplacemeiit 
•NUEVAS ARMAS: No eiicoiitraréis iiíiiguii arma nueva. 



COMENZAMOS 

A vanza por el pasillo y llegarás a una sala donde 
se encuentra la llave Primagen, que todavía no 
puedes coger. Ve por la puerta de la izquierda, gira 
a la izquierda en el siguiente recodo, continúa y 
luego ve a la derecha. Mira en la consola de 
mandos y activa el botón rojo para conectar el 
transportador. Entra en él y luego ve a la derecha. 


CORRIENTE DE AIRE 
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Sigue sin tomar ningún desvío y llegarás a una habitación con suelo 
de rayos láser. Busca un ventilador en el suelo, colócate sobre él y 
presiona R + C Grate y salta para coger el Capacitador de iones. 



El TAIISMAN SUSURRANTE 
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Vuelve a la plataforma y sube 
por el ascensor. Pulsa el botón 
rojo y avanza. Si continúas recto 
llegarás a un Save Point, y si vas 
a la derecha te encontrarás en 
un estrecho pasillo con 
aberturas en la pared de 
enfrente. Mira detrás de las 
escaleras y verás una baldosa 
con el símbolo del Whisper 
Talismán . Ya puedes cruzar al 
otro lado, donde encontrarás 
otra baldosa. Al final verás un 
interruptor que abre una 
puerta. Entra, mira abajo y salta 
con cuidado a la abertura de 
enfrente. 
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Vamos a por dos capacitadores más. 
Desde la entrada de la habitación, ve 
por la puerta de la derecha. Gira a la 
izquierda y llegarás a una sala. Sube 
las escaleras, mira abajo y verás los dos 
objetos. Déjate caer y salta en el aire. 





EL PRIMER MOTOR DE PLASMA 


En la intersección, gira a la izquierda y pulsa el interruptor 
para activar el puente. Coge el cuarto Capacitador, avanza y 
tira a la izquierda en la siguiente intersección. Ya estamos 
ante uno de los Motores de Plasma de los que hablaba Adon 
en la in tro. Coloca los Capacitadores en lugar de las luces 
azules en la columna central. 
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UN SALTO COMPLICADO 

Continúa y teletranspórtate. No entres por 
la puerta que se abre, sigue avanzando, 
activa el interruptor, y vete a la izquierda. 
Estarás en la zona de la llave Primagen. 
Entra por una nueva puerta abierta, 
teletranspórtate y colócate sobre otro 
ventilador. Salta sobre la plataforma 
flotante como hiciste antes para coger los 
Capacitadores. 
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IftS DOS HUERTAS 
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Coge el Razar Wind (estás al otro lado de la habitación desde donde entraste a los conductos de 
ventilación), y activa los dos interruptores. Uno hará que aparezca un puente (ignóralo) y el otro te 
permitirá continuar por otra puerta. Teletranspórtate y busca un interruptor. Corre hacia la puerta de la 
izquierda y coge el Capacitador. Repite la operación y ahora entra por la puerta de la derecha. 


MÁS Y MÁS capacitadores 
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Activa el interruptor y vuelve a bajar. Entra por 
la puerta que se acaba de abrir, ve a ia derecha 
y luego a la izquierda. Pulsa el interruptor y 
utiliza los ventiladores para coger el 
Capacitador. Entra por la nueva puerta y gira 
a la derecha. Ahora desciende por la 
corriente de aire y pulsa el botón de la 
consola. Utiliza el ascensor y salta al conducto. 
Busca otro Capacitador y sal. 
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' Activa los interruptores y, desde donde entraste, dirígete a la 

derecha y cambia la polaridad de la Columna. Entra por lo 
izquierda y teletranspórtate. Activa el interruptor, salta abajo 
' ' y ve hacia adelante. Teletranspórtate, gira a la izquierda, salta 

abajo y monta en el ascensor. Activa el interruptor, monta 
y vy— - en la nueva plataforma y cuando te encuentres a medio 
camino, salta a la izquierda y coge el Capacitador. Avanza 
pulsando interruptores y llegarás a otro Capacitador. 
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EL SIMBOLO DE LA FE 

Regresa por ¡a puerta y ve todo recto si quieres salvar la partida, o 
a la izquierda para entrar en otro conducto de ventilación. Tras un 
buen paseo te encontrarás de vuelta en los pasillos. Ve a la derecha y 
^eletranspórtate. Utiliza el Símbolo de la Fe y activa el interruptor. 
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TERCERA Y UlTIMA COLUMNA 
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• ,' ** ■ Continúa hasta que llegues a unas escaleras. Sube y pulsa el interruptor. Corre hacia la puerta 
-¡m que se acaba de abrir a la izquierda, coge el Capacitadory pulsa el interruptor. Ahora tienes que 

, , '‘V’ - ^ correr hasta la habitación de la derecha. Pulsa otro interruptor más y entra por la puerta que 
' / flwto de desbloquear. Al final verás otra Columna más. Utiliza las plata formas para 
f cambiar la polaridad, sal y entra por la puerta inferior. 
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OTRA VEZ JUNTO A LA LLAVE 
PRIMAGEN 

Activa el interruptor, teletranspórtate. Ignora la puerta que se 
abre, golpea el interruptor y salta de nuevo a la sala de la llave 
Primagen. La siguiente puerta está justo de frente, a la derecha 
de la entrada principal de esta sala. Sigue el camino y te 
encontrarás con un nuevo interruptor. SÍ a estas alturas no sabes 
qué hacer con él... es mejor que descanses un rato y sigas después. 
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A5SEMBLY PLAÑÍ DÉ&TROYeí^ 

'f* í J '^V 


LA PRIMERA 

PLANTA ,\ * • 

Continúa, abre las V - - ' • 

puertasdela ‘ ‘ 

maquinaria y vuélala. ^ , 

No te vayas todavía, 

porque a su izquierda / V'v 

encontrarás el J 

interruptor que activa / ... . . . . 

un Warp Portal, Activa ' ' *' * \,cX 

el siguiente interruptor 

paro desbloquear otra puerta. Si ahora vas a la izquierda encontrarás 
el Warp Portal, pero no te molestes en entrar porque todavía no tienes 
la Pluma del Aguila Sagrada. Entra en la siguiente habitación, activa el 
interruptor y salta al transportador. Sigue avanzando y llegaras a una 
zona con un túnel y una puerta. 
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TRESCAPACITADORES 

Coge los capadtadores y activa los interruptores. Nueva 
puerta, nuevo interruptor y otro transportador. Izquierdo, 
más interruptores, un ascensor, sube por las escaleras y 
pulsa el interruptor. Coge el Capacitador. Y van... 


LA PLUMA DEL ÁGUILA SAGRADA 
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Entra por la puerta y ^ ^ 

destruyeel ' vK . ■ * 

Ordenador. De esta , 

manera habrás * " — • • — ' . . 

eliminado también • ’• 

la segunda Planta \ ^ \1 a 

de Montaje. t<lo te ^ P 

vayas todavía, porque "‘•PíoSTí yo 200 ^ 

tras el ordenador ' 

encontrarás la Pluma del Aguila junto a otro Capacitador. No está mal, ¿verdad? Ahora ya puedes 
regresar al Portal y coger el Talismán. Vuelve a la puerta que antes estaba cerrada cerrada, baja por 
las escaleras y coge los dos Cristales Azules que están situados en las columnas. Teletranspórtate. 
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Ala derecha, reemplaza los Cristales Rojos por los Azules y 
ve a la izquierda. Coloca los Rojos para destruir la Planta. Ve por 
donde los láseres y cambia la polaridad. 
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/ \ LASAUDA 

Desde los láseres, 

. ve a la derecha, 
transpórtate y 
busca la puerta 
I que está justo en la 
y ' ' zona opuesta a los 

- \ ^ dos interruptores. 

\ ^ ¡ Sigue avanzando 

! hasta que llegues a 
■Hh so * la salida del nivel. 




JEFES FINAíES MADRE AílEN Y PRIMOGEN 



MADRE ALIEN Esperamos que hayas recogido todas las armas que hayas 
I encontrado de camino a lo salida, porque ahora te van a hacer mucha falta. Ante 

' , ti tienes a la Madre de todos los Áliens, y no parece muy contenta de verte. Nada 
más empezar, atácale a sus brazos (tentáculos) mientras los esquivas. Tendrás 
' : que enfrentarte tres veces a ella hasta que se retire vencida. La parte más difícil 
i es la última, ya que se impulsará hacia el techo para luego caerte encima, y 
' eso sin contar con los desprendimientos de rocas que provocan sus saltos. Valor, 

■ coraje, y mucha puntería para darle en los brazos, es lo que podemos aconsejarte, 
i 

i - - , 



PRIMOGEN Te encuentras ante el"Big Boss" del juego, el gran Primogen. 
Huelga decir que éste es el enemigo más difícil, con diferencia, de todo el juego. 
Si creías haberlo visto todo en resistencia y ferocidad, espera a que salga de su 
panel de control blindado en cuanto elimines a los bichos que te lanza (te 
aconsejamos que utilices el Shredder). En ese momento, dispárale con todo lo que 
tengas. Sus alas son el principal punto débil y, al igual que con el Alien, tendrás 
que enfrentarte a él varias veces antes de derrotarlo. Ten cuidado en el último 
enfrentamiento porque intentará que caigas de la plataforma donde estás. 
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CRUIS'NUSA 


FIGHTER'SDESTINY 



S I estás aburrido de la “plantilla" nor- 
mal de vehículos, pulsa simultánea- 
mente C-izquierda, C-abajo, C-arriba 
en la pantalla de selección de coches y 
apaiecerán un coche de policía, un 
autobús escolar y un Jeep Laredo. 

Hay tres circuitos extra que sólo po- 
drás recorrer si haces lo que te vamos a 
decir. Para correr en Golden Gate Park, 
mantón pulsado L y haz C-izquierda y 
C- abajo en la pantalla de selección de 
crrcuitos. Para visitar Indiana, lo mismo 
con C-arríba y C-derecha. Y pata San 
Francisco, C derecha y C-abajo con L 
Si quieres que suenen la sirenas del 
coche de policía o del autobús, haz un 
"hot time" con cualquier vehículo Pon las 
iniciales que quieras en los records y, en 
la pantalla donde se colocan las ma- 
trículas, ve abajo del todo y pulsa Iz- 
quierda en el stick durante más o 
menos 30 segundos. Aparecerá la cara 
de uno de los programadores Es la señal. 
Empieza una carrera con el coche de poli- 
cía o el autobús y en cualquier momento 
pulsa dos veces el freno y luego acelera 
La sirena sonará y se iluminará durante 
todo el tiempo que estés acelerando. 


AEROGAUGE 


A tención Destapamos todos los ve- 
hículos y circuitos de este trepidan- 
te juego de carreras. Pero antes, un 
consejo: inténtalo primero por tí mismo; 
no le vayas a quitar gracia al asunto. Bue- 
no, ahí va. 

Para empezar necesitas tener dos 
mandos conectados a la consola. Y 
luego sigue estos pasos: 

1 . Presiona Start en el mando uno has- 
ta que aparezca el mensaje "Press 
Start” en pantalla 

2. En el mando 2, pulsa Arriba (pad 
digital), C-abajo, R, L y Z al mismo 
tiempo, y suéltalos. 

3. Inmediatamente pulsa Start o A en el 
mando 1 para entrar en el Grand 
Pfix Mode. Iodos los circuitos y vehí- 
culos deberían estar disponibles. Si no, 
prueba el paso 2 un par de veces más. 


Ahora ya lo tienes todo, pero arín r-sí 
corres para ganar, ¿no? Pues si queres 
salir victorioso tienes que utilizar el tur- 
bo a tope. ¿Cómo? Presiona y mantón 
A y Z, y gira rápidamente a izquierda o 
derecha. Suelta todos los bolones y ya 
verás como sales disparado. 

Para la salida turbo, mantón A y B 
en la línea de salida y suelta B cuando 
el speaker diga Ready! 



T rucos de los buenos para que demues- 
tres lo bueno que eres en el juego de 
lucha de Imagineer. Tendrás que trabajárte- 
lo, claro. Pero bueno, nosotros te vamos a 
dar unas cuantas pistas para que tampoco 
sea tan difícil. 

Para seleccionar a Boro, tienes que 
acabarte el juego en el modo más fácil. Si 
prefieres a Robert el robot, se te exigirá 
acabarte el juego con todos los personajes 
y esperar a que el maestro te diga que pue- 
des coger a Robert. Entonces ve al FASTEST 
MODE y elimina a todos los luchadores en 
menos de un minuto. 

Para pillara la vaca sagrada, haz lo mis- 
mo que en el caso anterior y espera a leer el 
"ahora puedes seleccionar a Ushi" Entra en el 
Rodeo Mode y procura mantenerte en pie un 
minuto o más. Podrás elegir a Ushi en dos 
colores, marrón y clásico. 


Con el Joker, lo mismo de lo mismo. 
Luego te cargas a los 100 luchadores en el 
Modo Survival y ¡hecho! Y para el maestro, 
otra vez a acabártelo todo y luego te metes 
en el Master Challenge con cualquier perso- 
naje y eliminas a todos los rivales. 

El último truco sirve para cambiar el 
traje de los luchadores. Sólo tienes que 
pulsa R en la pantalla de selección de 
luchadores. Y la segunda equipación es 
mucho más coqueta que la normal. 


Select Your Player 
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BOMBERMAN 64 | COPA DEL MUNDO 


T e vamos a contar cómo sacar 
cuatro nuevos escenarios en el 
modo batalla. Es muy facilito. En la 
pantalla de selección de modo, eli- 
ge Battie y ponte a pulsar el botón 
de Start como un loco. Vaya, como 
si estuvieras jugando a un Hyperolym- 
pics o algo así. Al poco tiempo oirás 
un sonido que te confirmará que la 
cosa ha funcionado. Entra en el modo 
batalla y ¡tachán!, podrás probar cua- 
tro nuevos lugares: In the Gutter, Sea 
sick, Blizzard Battie y Lost and Sea. 



E lige a Inglaterra como tu equipo y 
dirígete a la pantalla de opciones. A 
continuación entra en el apartado de 
"Player Customize" y cambia el nombre 
de cualquier jugador por el de BuryFC 
(como hemos hecho nosotros en esta pan- 
talla). Cuando salgas a jugar, los Seaman, 
Beckham y compañía habrán sido susti- 
tuidos por los no menos ilustres apodos 
y apellidos del grupo de desarrollo Crea- 
tions, autores de esta versión del juego de 
Electronic Arts. 
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TETRISPHERE 


C uántos modos de juego hemos 
dicho que tenía este juego? Pues 
no, ahora tiene uno más. Se llama 
Lines y es de lo más divertido. ¿Cómo 
obtenerlo? Pues seleccionas Single 
en el menú inicial y a la hora de en- 
trar tu nombre, escribes LINES. Sal 
y verás una nueva opción entre los 
modos de juego. 

Más trucos y muy buenos. Si quie- 
res empezar en la esfera que te dé 
la gana, tanto en modo rescate 
como Mide & Seek o puzzle, puedes 
poner en práctica lo siguiente: Elige 
Single y antes de escoger tu nom- 
bre, pulsa L, C-abajo y C-derecha 
simultáneamente. Aparecerán nue- 
vos caracteres en la pantalla de letras 
Tienes que seleccionar los siguien- 
tes; planeta, ovni, cohete, corazón 
y calavera. Nada más, no hace falta 
que pongas ninguna letra. 

Para oír nuevas melodías, haz lo 
mismo que en el truco anterior, sólo 
que ahora escribe tu nombre como 
¿(cabeza de alienjAME BOY. 

Y ya el último, ése tan majo que te 
deja ver los créditos de los progra- 
madores. Elige tu nombre como 
CREDITS, y asunto arreglado 


DUKENUKEM64 


P ara acceder a un menú de 
cheats, haz esta combinación 
en la pantalla de presentación: Iz- 
quierda, Abajo, L, L, Arriba, Dere- 
cha, Izquierda, Arriba. Ahora pulsa 
lo siguiente para activar cada cosa: 
•Invencible, sal de nuevo al menú 
principal, y allí prueba con R, 
C-derecha, R, L, R, R, R, Izquierda. 
• Para elegir nivel, también desde 
el menú inicial, pulsa R, L, R, C- 
abajo. Derecha, Arriba, Izquierda, 
C-arriba. 

• Para que no aparezca ni un sólo 
monstruo durante el juego, tam- 
bién desde el menú inicial pulsa 
R, L, R, C-abajo, Derecha, Arriba, 
Izquierda, C-arriba. 

• Para sacar todo el arsenal a las 
primeras de cambio: R, C-dere- 
cha. Abajo, L, C-arriba, Izquierda, 
C-derecha, Izquierda. 
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ROBOTRON64 


S í te lo quieres pasar mejor toda- 
vía con el juego deMidway: 

•50 vidas; En SET UP pulsa Arriba, 
Arriba, Abajo, Abajo, Izquierda, Dere- 
cha, Izquierda, Derecha, C-izquierda, 
C-derecha, C- izquierda, C-derecha. 
•Llamaradas: En juego, pulsa Abajo, 
Derecha, Abajo, Derecha, C-derecha. 
•Láser múltiple: También en juego. 
Abajo, Abajo, Arriba, C-derecha. 
•Modo Game Boy: En el menú SET 
UR Arriba, Abajo, Derecha, C-izquier- 
da. Abajo, Arriba, Izquierda, C-dere- 
cha, Arriba, Abajo. 

•Elegir nivel: En el SET UR Abajo, Arri- 
ba, C-izquierda, Abajo, C-izquierda, 
C-derecha, Abajo, C-derecha. 
•Escudo: En juego. Abajo, Izquierda, 
C-izquierda, C-derecha. 

•Láser de tres vías; En juego. Dere- 
cha, Derecha, C-izquierda, C-abajo. 
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S I encestar los tiros libres en este 
juego es todo un martirio para ti, 
prueba a hacerlo siguiente Pulsa ha- 
cia arriba el stick un par de veces. 
Conseguirás ralentizar el movimiento 
del punto y por tanto afiiur la punte- 
ría. Cosa hecha 

Otra forma para conseguir ca- 
nastas de tres puntos sin jugársela 
desde la línea correspondiente 
consiste en plantarse en la zona, 
ponerse frente al rival, hacerle un 
"regate' sutil y lanzar frente a sus 
narices. El 95% de las veces serí ca- 
nasta y peisonal Ya están tos tres 
puntos en ru marcador 
Y la última Para cambiar fácil- 
mente el número de alguna de tus 
estrellas, no tienes más que conver- 
tirle en^agente libre y después volver 
a ficharle. Durante el proceso tendías 
que Introducir su nuevo número. 



MACE: THE DARK AGE 


T enemos unos truquillos para sacar 
unos personajes secretos bastante 
cachondos. 

Si quieres controlar a Ned, el 
barrendero, tienes que ir a la pantalla de 
selección de personaje y pulsar Start 
colocando el cursor sobre los siguien- 
tes luchadores: Koyasha, Executioner, 
Lord Deimos y Xiao Long. Presiona 
también el botón A sobre este último 
para activar al simpático hombie de la 
limpieza. Por cierto, aunque lleve una 
escoba por arma, sus golpes son los 
mismos que los de Xiao Long. 

Para jugar con Ichiro y el especta- 
cular Gar Gundrunson tienes que ir a la 
pantalla de Copyright del principio y 
pulsar dos veces Derecha, Arriba, 
izquierda y Abajo en el pad. Si todo ha 
ido bien, oirás un sonido y los dos nue- 
vos personajes estarán a tu disposición 
en el menú de selección. 

Ahora vamos a traer la Edad Media a 
la actualidad. Si quieres pelear en un 
campo de golf, ponte sobre Koyasha y 
pulsa Start, luego sobre Mordus KulI y 
pulsa Start, después sobre Takeshi y 
haz lo mismo. Coge un luchador y... 
Sólo funciona en el modo versus. 

Para jugar en cualquier stage, en 
la pantalla de selección elige un persona- 
je y pulsa Start cuatro veces. Pelearás en 
el stage de ese personaje. Sólo modo dos 
jugadores. 

Éste es para luchadores enanos. 
En la misma pantalla de siempre, elige a 
Takeshi y pulsa Start, Al Rashid y 
Start, Ragnar y Start, Xiao Long y 
Start. Coge el personaje que quieras y 
prepárate para el mundo de los gnomos. 
Luchadores cabezones. Elige Rag- 








^ 


MIRO s É^noiw^t Klll» 


1 


1 S 




nar y Start, Al Rashid y Start, Takeshi y 
Start. Sólo para modo dos jugadores. 

Otro de cabezas, pero éste más inte- 
resante porque se trata de cambiarlas de 
cuerpo. Elige Al Rashid y Start, Takeshi 
y Start, Mordus KulI y Start, Xiao Long 
yStart,NamirayStart. 

No me lo puedo creer. ¿Zapatillas de 
Bugs Bunny? No, si lo que no te demos 
aquí. Elige Ragnar y Start, Dregan y 
Start, Koyasha y Start. Y fíjate en las 
zapatillas tan monas de color rosa. ¿A 
que molan todo? 


5FRU5H 


P ara pilotar un Fórmula 1 por 
las calles de San Francisco, sólo 
tienes que acabar entre los dos pri- 
meros los 24 circuitos del Circuit 
Mode. Entonces vas a la pantalla de 
selección de pistas y pulsas el bo- 
tón Z cuatro veces. Deberías oír un 
claxon Ve a la pantalla de coches y ahí 
estará la nueva máquina. 

Si quieres hacer lo propio con un 
taxi de los amarillos, recoge tres o 
cuatro llaves de las que están ocul- 
tas en el circuito durante una carrera 
normal 

Y si lo que te mola es conducir el 
"hot-rod" entonces no te quedará 
más remedio que coger todas las 
llaves. Y recuerda que puedes salvar- 
las en el controller pak. 


WETRIX 


C ompleta los 16 niveles del mo- 
do práctica y el color del deco- 
rado se volverá rojo. Entra en las 
opciones y selecciona Tloor" para ju- 
gar bajo un nuevo color de escenario. 

Activa el truco anterior y completa 
todos los modos de juego, excepto 
práctica y multiplayer, con una media 
de OK. El escenario se volverá verde. 
Empieza a jugar y verás que las piezas 
tienen forma triangular, rectangular... 
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MORTAL KOMBATMYTHOLOGlíS 


S I estás harto de recibir castañas en 
este difícil arcade de lucha, introduce 
este password en la pantalla correspon- 
diente y serás totalmente invulnera- 
ble. Eso si, ojito con las caídas y con las 
columnas, porque aquí si que no hay sal- 
vación En fin, el password es T D F C L T 
Más cosas Tenemos todos los pass- 
words disponibles para que se te haga 
más llevadero el combate Introdúcelos 
en la pantalla coiiespondiente (entra en 
Options desde el menú inicial) 

•10 urnas de vitalidad: NXCVSZ 
•1.000 vidas: GTTBHR 
•Ver los créditos: CRVDTS 
•Mission2:THWMSB 
•Mission3:CNSZDG 
• Mission 4: ZVRKDM 
•Mission5:JYPPHD 
• Mission 6: RGTKCS 
•Mission 7: QFTLWN 
• Mission 8: XJKNZT 
•Saltar al nivel 8 con ventajas: 
ZCHRRY. Si mueres, manten el 
botón A para regresar a Quin Chi. Si 
pulsas B, saltarás a Shinnok. Este 
password también te permite 
comenzar con 20 000 puntos de ex- 
periencia Además, para enfrentarte 
cara a cara con Quan Chi (pulsa y 
mantén L + A cuando Sub Zero 
vaya a morir) o Shinnok (L-t- B). 
•Urnas de vitalidad ilimitadas: 
NXCVSR. 

•Para cargarte a Shinnok fácil- 
mente: Basta ejecutar cualquier 
movimiento contra él para darse 
cuenta de que penetrar su escudo es 
poco menos que imposible Lo que 
tienes que hacer es esperar a que te 



suelte una de sus ráfagas destructi- 
vas (normalmente después de gritar 
"feel my power'), y casi a la vez le 
lanzas un rayo congelador e inme- 
diatamente otro Gira rápido y apá- 
ñatelas para colocarte a su espalda 
Ahora intenta coger el medallón El 
gritará algo así como que dejes su 
medallón en paz, pero en inglés, y se 
transformará en un repugnante 
monstruo mientras aparece la Puer- 
ta de Rayden Pasa del monstruo y 
métete por la puerta 


NHLBRBAKAWAY 


MAGANO WINUR OLYMPIC5 '98 


C on este código abrirás un cheat mo- 
de que te permitirá cambiar los 
uniformes, la estatura de jugadores y 
árbitro, jugar con una escuadra de 
hombres de fuego, de hielo, incluso 
de peces, acceder a un menú de soni- 
do y un montón de cosas más. 

Cuando aparezca en pantalla el 
menú principal, presiona C-ízquierda, 
C-dcrccha, C-izquierda, C-derecha, 
C-izquierda, C-derecha, R, R. Si todo ha 
ido bien, oirás un sonido. 

Y ahora el segundo Empieza un par- 
tido, pausa el juego y activa “Game Set- 
tingsT Una vez dentro, activa "Controller 
Select' y cámbiate al otro equipo Des- 
pués, en 'Game OptionsT elige quitar 
al portero (GoaiierNone). Ya casi está. 
Vuelve al juego, y recupera el control de 
tu equipo. Los rivales se habrán quedado 


sin guardameta y en su lugar colocaran a 
un jugador de pista que no para nada 



Q ue sí, que también se puede esquiar 
cabeza abajo, con la nieve hasta el 
cuello vamos. Métete en Olympic Mode y 
elige Freestyle Aerials. Coge cualquier 
acrobacia, deja que el esquiador comience el 
descenso y no toques un solo botón. Justo 
cuando salga de la rampa, pulsa B repeti- 
damente. Al aterrizar, haremos un trompo y 
nos pondremos cabeza abajo. 

Tenemos un final especial para tu parti- 
cipación en las olimpiadas de Konami Con- 
sigue una medalla en todos los eventos y, en 


CLAYFIGHTER631/3 


P ues casi lo hemos dicho todo so- 
bre este juego. ¿Todo? Qué va, 
aún nos faltan unas cuantas cosas 
gordas. Por ejemplo, ¿qué tal los mo- 
vimientos más espeluznantes de seis 
de los mejores luchadores del juego? 
Ni mil palabras más... bueno sí, una, 
que después de cada movimiento hay 
que añadirle puñetazo con A o B. 
KHNGÑW 

• Chop Socky: Abajo, Abajo, Adelante, 
Adelante(cerca). q_ 

• Pan Catch: Adelante, Abajo, Atrás, 
Abajo. 

EARTHWORMJIM 

• Uppercut: Atrás, Abajo, Adelante 
-I- R (cerca). 

• Cow Drop: Abajo, Abajo, Abajo + L 
-eR. 

•Mead Inflate: Abajo, Adelante, 
Atrás, Atfffi + L (cerca). 

•Knock off Island: Abajo, Atrás, 
Atrás, Adelante, Adelante -i- R. 
•Squish: Atrás, Adelante, Adelante, 
Adelante -i- R. 

WFY 

• Stomp: Adelante, Adelante, Adelan- 
te, Adelante (cerca). 

• Carrol: Adelante, Abajo, Atrás + L. 

DR.XILN 

•Torso Chop: Adelante, Adelante, 
Adelante (cerca). 

• Throw off Island: Abajo, Adelante, 
Atrás, Adelante (cerca). 

• X-Ray machine: Atrás, Abajo, Aba- 
jo, Adelante. 

B006ERMAN 

• Beich: Abajo, Abajo, Abajo, R (cerca), 
• Power Blast: Adelante, Atrás Abajo, 
Atrás, Adelante -i-L (cerca). 

•Flip Kick: Atrás, Adelante, Abajo, 
Abajo -I- R (cerca). 



la pantalla de entrega de premios, pulsa 
Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Izquierda, Derecha, B, A. 
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E l truco definitivo para este juego. Si- 
gue estos pasos y prepárate para lo 
mejor. Toma nota: 

I.Pon tu nombre como: 

"_Wampa Stompa" 

(los guiones equivalen a espacios). 

2. Empieza a jugar en cualquier nivel y haz 
pausa cuando quieras. 

3. Presiona y mantén todos los botones C, 
más Z, L, R y el pad hacia la izquierda. 

4. Mueve el stick hacia la izquierda y man- 
tenlo a la mitad de su recorrido durante 5 
segundos, hasta que oigas un "donk'J 

5. Después muévelo hacia la derecha hasta 
que vuelvas a oír lo mismo. Repite a la iz- 
quierda, a la derecha y finalmente a la iz- 
quierda otra vez. 

6. En la parte superior de la pantalla apare- 
cerá el texto con las opciones disponibles. 
Para verlas, utiliza los botones L y R. Si 
quieres cambiar algo, mueve el stick 3D 
arriba o abajo. Y pulsa A cuando quieras 
activar uno de los trucos. 

7. Para acceder de nuevo al menú "cheat',' 
vuelve a pulsar la misma combinación 
que en el paso 3 sólo que ahora basta con 
desplazar totalmente el stick 3D hacia iz- 
quierda o derecha. 

Más por el mismo precio. Escribe 
"_Wampa StompaT y elige nivel de difi- 

cultad medio. Asegúrate de que optas por el 
sistema de control Traditional en la pantalla 
de menú. Bien, pues si ahora pulsas en 
cualquier momento de la partida Derecha 
-I- C-derecha al mismo tiempo, te conver- 
tirás en un soldado de la fuerza imperial. Y 
si no te gusta el disfraz y quieres regresar a 
la posición normal, basta con pulsar Arriba 
-r- C-derecha también al mismo tiempo. 
Cosas que tienen estos chicos de Lucas... 
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B ueno pues aquí van los ¡rucos 
fi ís nuevos para el mejor juego 
de béisbol del momento. Esta cosita 
de AccJaim que ya ha causado conmo- 
ción entre los mejores aficionados. 
Veamos, el primero de ellos sirve 
para tener jugadores cabezones y 
es muy fácil de activar. En ia pantalla 
lie "Cheats* sólo tienes que escribir 
GOTHELIUM. jAíortunadamente, a los 
jugadores también les crecen tas go- 
rrasl V el segundo es una pequeña 
ayuda para correr más rápido. Pre- 
siona 1 para aumentar ia velocidad 
de tu carrera normal. Si estás vol- 
viendo a una base, entonces el botón 
que debes pulsar es el R. 


C omo ya sabrás, tienes que ganar 
las Tres carreras del modo Cham- 
pionship para disputar un mano a 
mano contra los dos vehículos espe- 
ciales. Si logras vencerles en todos los 
circuitos, no sólo ampliarás tu flota 
con dos coches más, sino que también 
podras recorrer los trazados en sentido 
inversa Pero nosotros nos sabemos un 
truco para pillar los dos coches de ma- 
rras sin tanto esfuerzo. Elige el modo 
"2 player versus" y colócate sobre 
una de las puertas que aparecen 
cerradas. Selecciona el coche, sal de 
la pantalla y elige "1 player race mo- 
de". ¡Sorpresa! Uno de los dos bólidos 
especiales aparecerá ante tus ojos. 



QUAKE64 


E l truco del año para salir con vida de 
este infierno. Introduce un pass- 
word en el que todas las letras sean 
"Q" y verás que te aparece el mensaje 
"invalid password" Ve al menú de op- 
ciones y encontrarás un debug para ele- 
gir fase, invencibilidad y activar las 
armas. 

Por si te habías quedado atascado en 
este tremendo arcade, aquí van algunos 
passwords: 

Realmof Black Magic 
•Easy;?DRY0PFGP3BTVBKX 
• Normal: 6DRW0PFGT3BRVBJX 
•Hard:2DR?0PF6Y3BPVBCX 
The EIderWorId 
•Easy:95RVTPFGQQBTJBJT 
• Normal: 5SR9TPFGVQBRJBCT 
•Hard:1SR7TPFG2QBPJBBT 
The NetherWorId 
•Easy:81RV6PFGRGB55BJH 
•Normal: 41 R96PFGWGBQ5BCH 
•Hard:01R76PFG0GBN5BBH 
Final Level: Shub-Niggurath's Pit 
•Easy:79RV2PFGR7BSSBJF 
• Normal: 39R92PFGW7BQSBFC 



G0LDENEYE007 


A tención, agente, vamos a darte un 
truco para que no tengas que re- 
mover Roma con Santiago cada vez que 
quieras cambiar de arma, o sea, que lo 
hagas a la máxima velocidad. Se trate 
simplemente de mantener pulsado A 
(para disparar) e ir presionando Z. é 
cada pulsación aparecerá un nuevo arme 
en pantalla 

Claro que para eso se supone que ya car- 
gas con un buen arsenal. De lo contrario 
ya sabes, a acabarse el último nivel del 
juego por debajo de los 2:40, y hasta 
obtendrás la Golden PP7, la dos Gol- 
den, para que nadie se os resista. Ah, y 
una cosa, si te ves en mitad de una buena 
pelea, recurre al reloj, es lo más rápido... 

Ahora mucho ojo con este truco por- 
que es el más bestial que hemos dade 
hasta ahora para el juego de Bond. ¡Des- 
cubre 64 personajes para que juegues 
con ellos en modo multijugador! Le 
que pasa es que es un truco laborioso y 
'complicado, que te costará unos cuantos 
intentos. Así que presta atención, que 
aquíva,mascadito. 

Para empezar, sitúate en la panta- 
lla de selección de personajes en mul- 
tijugador, y avanza hasta el último 
carácter seleccionable. Entonces, 

1 . Presiona y mantón L y R, y pulsa C-iz- 
quierda. 

2. Manten L y pulsa C-arriba. 

3. Manten L y R y pulsa Izquierda en el 
stick. 

4. Mantón L y pulsa Derecha en el stick. 

5. Mantón R y pulsa Abajo en el stick. 

6. Mantón L y R y pulsa C-izquierda. 

7. Mantón L y pulsa C-arriba. 

8. Mantón L y R y pulsa Derecha en el 
stick. 






9. Mantón L y R y pulsa C abajo. 

1 0. Mantón L y pulsa Abajo en el stick. 

Ningún texto o sonido te confir- 
mará que el truco ha funcionado. Sólo 
apreciarás en pantalla que se ha du- 
plicado el número de personajes para 
elegir y también que hemos abierto todo 
el staff oculto. Ahora ponte a jugar, y no 
olvides que este truco no se graba en 
memoria, así que tendrás que activarlo 
de nuevo cada vez que apagues la má- 
quina. 


Completa los siguientes niveles en el tiempo adecuado y obtendrás un montón 
de ventajas como éstas: 


NIVEL 

TRUCO 

DIFICULTAD 

TIEMPO 

Dam 

Paintball Mode 

SecretAgent 

2:40 

Facility 

Invencibility 

OOAgent 

2:05 

Runaway 

Big Heads 

Agent 

5:00 

Surface 1 

GrenadelauncherxZ 

Secret Agent 

3:30 

Bunker 1 

RocketLauncherx2 

OOAgent 

4:00 

Silo 

Turbo Mode 

Agent 

3:00 

Frigate 

No Multiplay Radar 

SecretAgent 

4:30 

Surface 2 

TinyBond 

OOAgent 

4:15 

Bunker 2 

Throwing Knives x2 

Agent 

1:30 

Statue 

FastAnimation 

SecretAgent 

3:15 

Archives 

Invisibility 

00 Agent 

1:20 

Streets 

EnemywithRockets 

Agent 

1:45 

Depot 

SlowAnimation 

SecretAgent 

1:40 

Train 

Silver PP7 

OOAgent 

5:25 

Jungle 

Hunting Knives x2 

Agent 

3:45 

Control 

Infinite Ammo 

Secret Agent 

10:00 

Caverns 

RCP-90X2 

OOAgent 

9:30 

eradle 

GoldPP7 

Agent 

2:15 

Aztec 

LazerxZ 

Secret Agent 

9:00 

Egyptian 

AH Guns 

00 Agent 

6:00 
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KOBE BRYANTIN NBA COUBTSIDE 


TOPGEARRAllY 



P ara empezar vamos a destapar una 
de esas opciones de equipos secre- 
tos que tanto te gustan. Tenemos tres, 
nada menos: Nintendo, N64 y Left 
Field. Para ello, mantén presionado el 
botón L mientras eliges Pre-Season 
con el botón A. Ahora ve pasando equi- 
pos hacia la derecha, y ai final fíjate lo 
que llega 

Superexclusiva; Jordán regresa a 
la NBA... en este juego ¿Te gustaría ju- 
gar con él? Pues ve a la opción de crear 
jugador y escribe Michael Jordán como 
su nombre, 6'66" en la altura, 216 
libras de peso, 8 años "pro" 38 años de 
edad, número 23, y todas las habili- 
dades al 99%. El gran Jordán aparecerá 
en los Bulls reemplazando al base lanza- 
dor 

Ahora empieza un partido en cual- 
quier modo y haz pausa. Pulsa entonces 
Derecha, Derecha, Izquierda, R, Z, 
Start, A, Start, A, Start, Z. Les ha creci- 
do la cabeza a estos chicos de la NBA, y 
quizá también la inteligencia 

SI quieres convertir la cancha de jue- 
go en una discoteca de sábado noche, 
prueba a hacer lo siguiente Empieza un 
partido, pausa y pulsa; A, C-arriba, Aba- 
jo, Arriba, C-abajo, R, R, B, C-derecha, 
C-derecha, Z. 

Ahora una de Expediente X, con 
aliens jugando al baloncesto. En el menú 
principal, pulsa C-atriba, C-abajo, C-iz- 
quierda, C-derecha, Start, Start, A, B, 
A, R, Z. Pulsa después B para volver atrás, 
otra vez al menú inicial Manten L y pul- 
sa A para entrar en PreSeason. Elige 
al equipo de Left Field y empieza a ju- 
gar Ya puedes llamar a Muldei o Scully 
En el menú inicial pulsa C-derecha, 
C-derecha, B, R, R, C-abajo, Arriba. 
Abajo, C-arriba, A y Z. iJugadoies ena- 
nos! Y mira, si encima hasta machacan 


CHOPPERATTACK 


M enú completo, listo para degus- 
tar. En cuanto aparezca el Press 
Start en la pantalla de presentación, 
mantén Z y pulsa Derecha, Izquierda, 
Arriba, Abajo, A, B, Start. Aparecerás 
frente a un menú "debug" en el que 
podrás elegir modo de ataque, esce- 
nario de juego y hasta si quieres 
jugar con texturas o a "pelo" (fíjate en 
la pixelación de las explosiones en la 
pantalla déla derecha). 

Ahora una curiosidad. Colócate 
sobre uno de los helicópteros en la 
pantalla de selección correspondien- 
te y pulsa L. En la nueva pantalla 
podrás rotar y girar la máquina con el 
stick analógico. 



ünitj^a SKY TURBO J 

SP£€0 



Cantos 3 w»apon typ«s 


P ara destapar los nueves coches 
disponibles en el cartucho sin 
que tengas que correr un solo rally, 
sólo tienOLiiue empeai una raitett 
(sólo en^zar, tranquilo) y pulsar A, Iz- 
quierda, Izquierda, C abajo. A, Dere- 
cha y Z. Vuelve al menú principal y 
elige modelo. Si, etiquetó quieras 
El siguieftte es para ver los créditos, 
pero de un forma especial. Como si se 
tratase de una película, Times que 
meterte en las opciones y putsariz- 
quierda o derecha hasta que aparezca 
controller configuration. Entonces 
presionas C-abajo, Derecha, Abajo, Z y 
dejasque el juego corran a su antojo 
Para sacar coches espejo, empieza 
una carrera y pulsa Derecha, Arriba, Iz- 
quierda, C-abajo, C-abajo, A, Derecha, 
Z. Abandona y empieza una nueva. Por 
fin, en la pantalla de DECALS, pulsa 
(-abajo para cambiar el look del coche. 

Si quieres elegir nivel, entra en 
PractKe y empieza a correr en Mirror Jun- 
gle. Entonces no tienes nás que puísar 
A,B,B,A,B,A,Z,A. 



Para conducir el Beach-BaN, muy 
divertido, pulsa B, B, A, Izquierda, Iz- 
quierda, C-abajo, A, Derecha, en la 
pantalla de modo. 

Y por fin, para obtener el coche Cu- 
pra, pulsa C-abajo, Arriba, B, Derecha, 
A, C-abajo, A, Derecha en la misma 
pantalla de antes. 


MISSION:IMPOS5IBLE 


H emos tenido acceso a los trucos 
más inverosímiles del juego de In- 
fogrames Y te podemos asegurar que 
funcionan. Nos ha costado, pero dan unos 
resultados increíbles. Has de ejecutarlos 
en la pantalla donde aparecen las zo- 
nas que incluye cada nivel, justo des- 
pués de donde eliges el nivel de 
dificultad. Una vez ali< pulsa estas com- 
binaciones. Si lo haces correctamente, 
oirás un "bueno, eso está mejor" de 
boca de Ethan. 

•C-ab sjo, C-arriba, L, C-i/quierda, R: 
modo cabezas grandes. 

•C-izquierda, Z, C-arriba, Z, C-abajo; 
modo Benny Hill, todo va muy rápido 
<-abajo, R, L, Z, C-arnba: cuerpos 
grandes 

•R, C-absjo, Z, R, C-abajo; cuerpos pe- 
queños. 

•R, C-abajo, Z, C-abajo, R: Energía 
ilimitada 

•C-arriba, C-izquierda, Z, L, Z: toda la 
munición que quieras. 

•Z, C-abajo, Z, C-arriba, L: modo 
"dibujos animados' 

•C-abajo, L, L, C-arriba, C-derecha: 
modo cabezas muy grandes. 

•C-abajo, Z, C-derecha, C-izquierda, R: 
modo pies grandes. 

•R, L, C-derecha, C-abajo, C-izquierda: 
nueva pistola. 

•C-derecha, C-izquierda, C-abajo, 
C-derecha, R: consigues un UZl 
•R, L, C-derecha, C-izquierda, C-abajo: 
pistola con silenciador. 
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MORTAL KOMBAT 4 


A h. pero es que nos hemos dejado 
algo sobre este juego sin contar? 
Bueno, es que resulta que hay un truco 
nuevo que te permite cambiar el ves- 
tuario de tu luchador. Bueno, buetro, 
pues a! tema Ve a la pantalla de selec- 
ción de personajes y ames de eleSr al 
que te guste pulsa C-arriba. Cuando el 
símbolo del Ying-Yang empiece a 
girar, una voz dirá algo como "Exce- 
llent", y eso signitorá que ya tienes el 
segundo color. Vuelve a dar C-arriba y 
conseguirás el tercero. Este look se pa- 
recerá mucho al ongma!, pero lo bueno 
es que conseguirás un nuevo arma. 
Además, hemos oído que un cuarto 
color, pulsando de nuevo C-amba_. 


WINStCO . i" •' 

% Ry\|DENWWS «« 

1 í 






LEGENDOFZELDA 


P ara ganar el juego de los Cuccos 
en Lon Lon Ranch, entra en la 
sala, coge todas las gallinas y agrú- 
palas en la esquina donde empie- 
zan las escaleras. Habla con Talón y 
pon en marcha el juego de los Cuccos. 
La habitación estará despejada. 



F-ZEROX 


E l truco que te abre las puertas del 
juege de Nintendo es el siguiente 
En la pantalla donde eliges modo 
de juego, pulsa L, Z, R, C-arriba, 
C-abajo, C-izquierda, C-derecha y 
Start. Oirás un ruidito Continua 
entrando en el juego y alucina hemos 
sacado todas las copas (incluidas las 
dos extra), las treinta máquinas 
para que elijas la que más te guste, y 
un nuevo nivel de dificultad (IVlas- 
ter, que es el no va más) También sa- 
bemos cómo estrechar las naves En la 
pantalla donde las seleccionas, pulsa 
y manten L -i- R y luego C-izquierda 
+ C-abajo. Miniaturas. 

Más ofertas. Cada vez que expul- 
ses a un oponente de la pista, conse- 
guirás una estrella. Otra manera de 
hacerlo es emprenderla a golpes con 
los oponentes más débiles de la ca- 
rrea, que reconocerás porque se liu- 
man de forma intermitente Consigue 
cinco estrellas y te regalarán una 
vida extra por el morro. 


NBAHAN6TIME 




MIDWAY. í! 


A ntes de ponerte a hacer nada, confi- 
gura los controles a tu gusto: elige 
los botones que prefieras para pase, tiro y 
turbo. Y luego, pon en práctica estos mo- 
vimientos que te damos a continuación en 
la pantalla "Tonight's Match Up" que 
aparece antes de empezar el partido: 
•Pista callejera: Mantón pulsado Iz- 
quierda, y presiona Turbo tres veces, 
•(iabezas grandes: Arriba -i- Turbo -i- 
Pase, todo a la vez. 

• Cabezas enormes: Arriba, Arriba, Pa- 
se, Turbo. 

• Porcentaje de tiro en pantalla: Gira el 
mando en el sentido de las agujas del 
reloj, empezando por Arriba, y manten 
Arriba. 

• Sin flechas de pase: Izquierda, Izquier- 
da, Pase, Turbo. 

• Sin ayuda de la CPU: Mantón Derecha 
y pulsa Pase, Pase. 

• Balón especial: Mantón Derecha, pulsa 
Tiro, Turbo y Pase. 

Ahora una de códigos especiales. 
Cada dígito corresponde al número de 
veces que hay que pulsar uno de los 
botones del mando, siempre en la pan- 
talla Tonight's Match Up. El primer nú- 
mero corresponde al botón A, el segundo 
al C abajo y el tercero al C Derecha (siem- 
pre según la configuración que viene por 
defecto). Puedes introducir más de un 
código, pero hazlo rápidamente. 
•Jugadores infantiles: 025 
•Sin música: 048 
•Juego más duro: 111 
• Pases rápidos: 120 
•Sin contador Turbo: 273 
•Máxima velocidad: 284 
•No se puede empujar: 390 
•Turbo ilimitado: 461 


• Hípervelocidad: 522 
•Máximo bloqueo: 616 
•Robos de balón fóciles: 709 
•Máxima potencia: 802 


F-1 WORLD GRANO PRIX 


A quí van unos cuantos nuevos trucos 
para el juego más veloz de nuestra 
Nintendo 64: 

•Modo Galería: Para acceder a un museo 
donde están aparcados todos los bólidos 
del campeonato, selecciona"Exhibition" 
escoge al piloto "Oriver Williams" y 
escribe "museum" en el lugar de su ape- 
llido. Ahora se abrirá una nueva opción en 
la pantalla de START que te permitirá rotar 
y hacer zooms a cada coche para apreciar 
los detalles de su carrocería. 

•Créditos: Si quieres saber quiénes son los 
artistas que firman este "peazo" juego sin 
necesidad de acabártelo, repite la opera- 
ción del truco anterior, pero esta vez susti- 
tuye el apellido por la palabra "credits" 
Ahora tendrás en el menú principal la 
opción para repasar los títulos de crédito 
como si de una película se tratase. Merece 
la pena echarle un ojo. 
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UYSTICAL NINJA STARRINú ÚOEMON 


U na de trucos y otra de estrategias. 

De lo primero, tenemos la fórmula 
magistral para que nunca te quedes sin 
dinero En la entrada de Transformed 
Oedo Castie hay unos cuantos jarro- 
nes con monedas de oro. Rómpelos y 
enriquécete Sal de la habitación y vuelve 
a entrar Un consejo llena tu marcador 
con todo lo que puedes 

Ahora vamos con la estrategia, para 
cargarte a los dos jefes finales Bueno, 
aquí somos Impact, y lo primero es lle- 
narse de puntos de vida en el recorri- 
do inicial; destrozarlo todo y saltar a 
tiempo. 

Balberra es una especie de globo 
armado gigante. Encárgate primero 
de los tubos por los cjue pare peque- 
ños globitos, y también de sus brazos 
mecánicos lanzabombas. Cuando sólo 
quede el centro de la chatarra, espera a 
que descubra su corazón y atízale con la 
cadena No te preocupes de momento de 
todos los globitos que van apareciendo. 
Sólo cuando cierre su corazón, estáte 
atento a los seres que se acerquen y dales 
con el láser 

D'etoile, el siguiente de la lista y 
último del juego, es muy escurridizo. 
Empieza su ataque con unos enormes 
círculos de colores. Ahí hay que echar 
mano del láser Luego hace unas cuantas 
acometidas a toda velocidad Paia eso el 
puno Cuando su energía baja, se ro- 
dea de un cinturón de asteroides que 
lanza hacia nosotros. El láser resulta 



útil, pero lo mejor son los puños, asi que 
golpea sin descanso Por supuesto tienes 
que lanzar la cadena cada vez que creas 
que puedes cogerle 

Cuando te lo termines y pasen los 
títulos de staff, el juego hará un re- 
cuento de los Fortune Dolls que hayas 
cogido. Si los tienes todos, se abrirán 
unas cuantas opciones nuevas. 


BODYHARVEST 


E stos códigos tienes que introducirlos 
en plena paruda y sin pausar el juego 
Cada letra equivale aun botón, como si- 
gue, de forma que por ejemplo ANNUL 
sena A, C-arriba, C-ariiba, Arriba, Iz- 
quierda. Estas son las combinaciones.: 
A=botón A 
6=botón B 
N=C-arriba 
E=C-derecha 
S=C-abajo 
W=C-izquierda 
F=botón Z (gatillo) 

U=cruceta arriba 
D=cruceta abajo 
R=cruceta derecha 
L=cruceta izquierda 

Allá van 

• ANNUL Destruye todos los aliens cerca ■ 
nos No funciona con los jefes 
♦ DURABLE Repara el vehículo que lleves 
y lo rellena de combustible 
•SUFFERCreaunrnutante 
• WEASEL Adam se viste de luto 


• USEF UL Consigues todos los artefactos 
alien 

• BANANA A Adam le daban dos 
•DWARFAdam se achata 

• DUNDEE Adam se marca un garrotín 

• FEEBLE Los jefes aliens se enfadan 



EXTREME Ú2 


P ara activar todos estos jugosos 
trucos, tierres que diriqirete a la 
pantalla donde eliges motoy pulsar 
R. Después, escribe como tu nomore las 
claves siguientes y obtendrás todas estas 
recompensas. Algunas son de las diver- 
tidas y otras te facilitarán bastante tu la- 
bor en á juego Si prefieres dejar las cosas 
como están, ya sabes, ni mires: 

• MISPLACÉ: Armas ilimitadas. 

• SPIRAL: La pantalla no dejará de girara 
tu alrededor. 

• SPYEYE: Es lo que se llama una vista 
Mícromachínes. 

• XXX: Más rápido que Superman dando 
vueltas a la Tierra. 

• 2064: Emulando a Wipeout o jugando 
con pajaritas de papel 
• NITROID: Esos turbos infinios. 

• MISTARE: Pulsando C-derecha tendrás 
un superarma a tu disposición. 

• FLICK; ¿Qué le pasa a la pantalla de tu 
consola? 

•NEUTRON; Modo Tron.. 

• XCHARGE: Escudo y láser infinitos. 



GLOVER 


H az pausa durante el juego y pul- 
sa la siguiente combinación pa- 
ra obtener todas estas ventajas: 

• JRana; C-arriba, C-derecha, C-aba- 
jo, C-derecha, C-arriba, C-izquier- 
da,C-izquierda, C-arriba. 

• Abrir checkpoints: C-abajo, C-abajo, 
C-derecha, C-izquierda, C-arriba, C- 
arriba, C-abajo, C-izquierda. 

•Abrir los portales: C-arriba, 
C-derecha, C-derecha, C-abajo, 
C-izquierda, C-abajo, C-arriba, 
C-derecha. 

•Vidas infinitas: C-arriba, C-arriba, 
C-arriba, C-arriba, C-arriba, C-de- 
recha, C-abajo, C-derecha. 

• Energía infinita: C-derecha, C-dere- 
cha, C-abajo, C-derecha, C-dere- 
cha, C-derecha, C-arriba, 
C-izquierda. 

• Hechizo rana: C-abajo, C-izquierda, 
C-abajo, C-abajo, C-izquierda, 
C-abajo, C-arriba, C-izquierda. 

• Hechizo Hércules; C-abajo, C-abajo, 
C-abajo, C-izquierdo, C-izquierdo, 
C-abajo, C-derecha, C-izquierda. 

• Velocidad: C-izquierda, C-izquierda, 
C-derecha, C-arriba, C-derecha, 
C-izquierda, C-abajo, C-abajo. 

• Muerte: C-arriba, C-izquierda, C-iz- 
quierda, C-izquierda, C-izquierda, 
C-arriba, C-derecha, C-arriba. 

• Desactivar trucos; C-abajo, C-abajo, 
C-abajo, C-abajo, C-abajo, C-abajo, 
C-abajo, C-abajo. 



P ara empezar nada mejor que 
un superpassword con el que 
conseguii 99 vidas y todos los man- 
dos a distancia. Toma nota: 

•M758FQRW3J58FQRW4! 

Y ahora vamos a contarte cómo 
acceder al stage de Titanic. Nada 
más empezar el juego apareces cerca 
de un gran arco (mira la pantalla que 
hemos sacado) Sube por é! y busca 
airiba una plataforma, pero no saltes 
todavía. Date la vuelta y sube por el 
lado contrario Te hemos llevado arriba 
del todo Entonces es cuando tienes 
que saltar y dirigirte hacia el cartel 
que da entrada a la fase. ¿Lo ves, allí 
a lo lejos? 
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CRUIS'N WORLD 


P ues sí señor, hay un mundo de trucos 
en este cartucho. Y ahora mismo te 
lo vamos a mostrar. Lo primero, ya sabrás 
que durante la carrera se pueden con- 
seguir puntos extra si hacemos unos 
digamos movimientos especiales. Es - 
tos puntos permitirán aumentar la 
potencia de nuestros coches, cambiar 
la pintura, o incluso descubrir un nue- 
vo y veloz auto. Aquí tienes cómo se ha ■ 
cen y qué hacen. 

• JUMP FUP: 1 punto, Turbo (dos veces A) 
en una rampa o sobre un rival. 

• SUPER HEll: 1 punto. A-t-B-t-giro sobre 
una rampa. El coche se pondrá a dos 
ruedas. 


ISS98 


■MEGA FUP: 2 puntos Salta sobre una 
rampa a dos ruedas. 

• 8 puntos; Power Level 2 (160 máxima 
velocidad) 

• 20 puntos: Cambiar la pintura cel co- 
che, 

• 100 puntos: Power Level 3 (178 máxi- 
ma velocidad) 

• 150 puntos; Doble tono de pintura 

• 500 puntos: Power Level 4 (189 máxi- 
ma velocidad). 

• 1 500 puntos: Power Level 5 (208 máxi- 
ma veloctdad). 

• 9999 puntos: Speed Demon, el coche 
más rápido. 

Hay más. En cada circuito podemos 
descubrir un coche secreto. Hay que 


meterse en la opción Practico y elegir 
Championshipcourse. Basta entonces con 
batir el récord de tiempo que te damos 
para desvelar un nuevo vehículo 

•HAWAIl; 3.47.00 (Monsta) 
•ENGLAND:1.4600{Bulldog). 

• CHINA: 1 14 00 (Enforcer) 
•JAPAN:24800(Rocket). 

•AUSTRALIA; 1,49.00 (The Surgeon). 

• KENVA: 2.06.00 (Conductor). 

• MEXICO; 1 46.00 (Howier) 

•NEW YORK; 21 1.00 (GrassHopper) 
•GERMANY; 2.27 00 (Taxi). 

• EGYPT; 1,07 00 (Autobús escolar). 
•FRANCE:2 15,00(Tommy). 

•RUSSIA:! 58.00 (Exec) 


MV 

TJIXt 



SNOWBOARDINC 


F enomenales trucos para disfrutar a 
fondo del juego de snow. 

•Jugar con el hombre de hielo: Gana el 
modo torneo en el nivel experto y 
termina el mejor en la tabla de puntua- 
ciones EAD en los modos Trick y Time 
Attack. Selecciona a Akati Hayami, y 
mantén pulsado C-izquierda y A en su 
pantalladeestadísticas. 

•Jugar con el hombre de hielo dorado; 
Gana el torneo con el hombre de hielo 
en el nivel experto. Después elige a Ken- 
suke Kimachi, mantén pulsado 
C-arriba y presiona A. 

•Jugar con el oso panda; Completa el 
torneo en el nivel experto y consigue la 
mejor puntuación en Time Attack, 
Contest y Trick Attack. Vuelve a la pan- 
talla de selección de personajes y coló- 
cate sobre Rob Haywood. Mantén 
C-derecha y pulsa A en la pantalla de 
estadísticas. Cuando vayas a elegir tabla, 
verás la cara del oso panda. Este nuevo 
corredor tiene sus propios movimientos 
especíales que aparecen en la opción 
Trick List en el modo entrenamiento. 
•Para elegir una tabla pingüino; Com- 
pleta los 24 movimientos del modo en- 
trenamiento (pulsa el botón C-derecho 
durante el descenso y aparecerá la lista 
de movimientos). Inténtalo con Ricky 
Winterborn o con el oso panda 
Después, en !a pantalla de selección de 
tablas mantén pulsado C-abajo y 
presiona A. 



Update Ohost 




Time <^host 

unont savoca doto 
wlll be* oros®d . 

Are you su re? 
Yt.*s 



•Orcuito Oeadly Falü Selecciona Match 
Race y completa todos los circuitos en el 
modo experto. 

•Circuito Dragón Cave; Selecciona 
Match Race y completa todos los circui- 
tos en el modo hard. Difícil, pero oye, 
hay que intentarlo. 


IGCr SRICKINBAILS 


H emos conseguido los mejores (y ul- 
timísimos trucos) para este simpá- 
tico juego de Acciaim. Lo primero que 
debes hacer es meterte en la pantalla de 
opciones y pulsar R-i-Z. Ajá, y ahora só- 
lo tienes que escribir esto, para conseguir 
todas las ventajas que podrás leer a con- 
tinuación. Por cierto, prueba y no deses- 
peres, que todo funciona: 

• BOMBERBALL Si quieres dar saltos más 
altos. 

•JUMPAROUND La palabra clave para 
elegir nivel. 

• HAPPYHEADS Para descubrir a todos 
los personajes ocultos, excepto a la 
novia de Iggy. 

•MICROBALLS Con éste todos serán 
muy, muypequeñitos. 

• TOOMUCHPIE V entonces no cabrán en 
la pantalla. 

•THEUNIVERSE Para abrir todos los 
circuitos del juego. 

•ICEPRINCESS Un viento helado que 
congela las plataformas. 

• ENTAROADUN Para hacer aparecer a la 
tímida chica de Iggy. 

• GOBABY Para que no se te gasten nun- 
ca los tuibos. 

• NONSTOP Y la bola, como loca, no de- 
jará de girar, 

• 2TIMES Para girar dos veces más rápi- 
do. 

• SWOSHOP Para añadir diferentes com- 
plementos a tu personaje. 



D icen que hay unos cuantos 
equipos ocultos en el juegazo 
de Konami, Para comprobado vas a te- 
ner que sufrir un pelín. Tienes que 
acabarte, y ganar, una liga en cual- 
quier nivel de dificultad. Entonces 
disputarás un partido contra un equi- 
po de estrellas (las del mundial). Si 
ganas también este partido, podrás 
elegir entre cinco nuevas escuadras. 



AU <HARA<TERI ON 
TINV MODE ON 
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trucos 














T enemos buenos trucos para la sor- 
presa blanca del año. Y nada de 
cuatro cositas. De momento salida turbo, 
que ya es tener bastante ganado Y luego, 
cortesía de Atius, una combinación casi 
mágica para descubrir los circuitos ocul- 
tos, pillar al personaje escondido y aluci- 
nar con todas las tablas a nuestra 
disposición No, si cuando nos ponemos 
serios.. 

Bueno pues para salir más rápido 
que los demás, pulsa el botón A en 
cuanto aparezca "GO!" en pantalla. El 
saltito te pondia a la cabeza y te bastará 
un pelín de maña para no abandonarla 
Ahora sí, con ustedes, el truco del 
año Tomen buena nota que es de los que 
no se repiten Veamos Pantalla de pre- 
sentación, donde elegimos entre Start, 
Lesson y Option. Movimientos: stick 
3D Abajo, stick 3D Arriba, stick digital 
Abajo, stick digital Arriba, C-derecha, 
C-arriba, L, R, Z, stick digital Izquier- 
da, C-derecha, stick analógico Arriba, 
B, stick digital Derecha, C-izquierda y 
Start. 


p( ■ 


I ntroduce los siguientes códigos en la 
minipantalla de passwotds, que 3^ 
rete dentro de Options, 

• BIGBI6: jugadores enormes, 

• BRAINY: ahora las cabezas son 
testas y deformes. 

' FREEEA: dos nuevos equipos, los 
BladesylitsEAStorm 
• FASTyndo só a la velocidad del sonido. 

Y luego nos sabemos un truquito para 
elegir con qué sonido queremos dis- 
frutar de un gol. Cuando marques y em- 












V-RALLY' 


C on estos trucos no vas a ganar el 
campeonato del mundo (para 
eso vas a tener que trabajar un mon- 
tón), pero al menos sabrás qué re- 
compensa te espera. 

•V-Rally Ford Escort Completa el 
modo Arcade. 

•Toyota Célica GT-Four Bate los 
records de todos los rallys en los 
modos World y Expert. 

•Lancia Stratos Supera los records de 
todos los circuitos del modo Time 
Trial. 

•Lancia Delta Intégrale Hay que ba- 
tir los records de todosios tramos del 
modo Arcade. 

•Citroen 2CV Consigue el 100% de 
Performance. 0 sea, termínalo. 


Sonará un bonito "YEAHHI" y enton- 
ces podrás elegir un nuevo personaje, 
que es algo así como un surfero ninja 
vestido con ropa de *trabajo','y deslizarte 
por tres pistas nunca vistas sobre las ta- 
blas más molonas. El truco además te 
ahorrará el esfuerzo de ganar las copas de 
oro en todos los circuitos normales. 


píetela repetiííóh, pulsa Z para caw 
de sonidii Mámenlo hasta que ( 
tres el que te guste, y de piso descargarás 
líen el RumWe det cqwnente. 


T0P6EAR OVERDRIVE 


E n el menú principal, supon que cada 
opción está numerada como sigue: 
Championship=1 ; Versus=2; Setup=3; 
Credits=4. Pulsa "Z" en la opción correspon- 
diente para introducir los siguientes códigos: 

•4, 1,1,2 Acceso a todos los coches normales. 
•4,4,2,4,3,1,1,1,2 Coches secretos. 
•2,1,1,4,3,3,1 Permite comenzar en la 
cuarta temporada. 

•3,1,4,2,2,3,1,2,4,1 Éste nos deja en la 
quinta temporada. 

•4,3,2,1, 1,4,1, 2,3,1, 4,3,3 Ahora vamos a 
por la sexta. 

•3,3,1, 2 Ver créditos de final de juego. 
•4,2,3,1,2,2 Acceso al coche secreto "Wie- 
nermobile" 

•1,4,2,3,2,1,3,4 Descubre el coche secreto de 
Nintendo Power. 


STARSHOT 


P ata acceder a la lista de trucos de 
esie cartucho, debes pausar el jue 
goyhacetlosigutente: 

•Ponte sobre 'Continué level...” 
y pulsa C-arriba, C-abajo. 

•Ahora colócate sobre 'new gameT 
pulsa C-arriba, C-abajo. 

•tn 'OptionsT y haz C-derecha, A. 
Pan entrar en MASTER WUtP 
•En Warp-»-+ y pulsa C-arriba. 

•En 'options" y pulsa START. 

En MASTER WARP podré» activar 
el truco que te apetezca de la lista. 




TUROK2 


ENTER CHEAT 


ROGUESQUADRON 


T ruquitos, ya para acabar, para el úni- 
co simulador de combate aéreo 
estelar. Ve a la pantalla de passwords e 
introduce: 

•CREDITS Para ver la secuencia de 
créditos. 

•CHICKEN Para entrar en un minijuego 
controlando un AT-ST. 

•FARMBOY Para poder jugar con el 
Halcón Milenario en algunas fases. 
•TIEDUP Para jugar con un TIE-Intercep- 
tor. Está detrás del Halcón Milenario, 
pulsa arriba. 

•TOUGHGUY Para conseguir fácilmente 
todos los Power Up del juego. 
•MAESTRO Por si quieres disfrutar de la 
banda sonora. 

•KOELSCH Para jugar con un Cadillac en 
lugar del V-Wing. 

•ACE Para aumentar el nivel de dificultad, 
por si te lo pasas sin sudores. 
•OEADDACK Para poder acceder a todos 
los niveles, incluso los ocultos. 

•RADAR Para que el radar tenga en 
cuenta los obstáculos y señale con pun- 
tos amarillos los lugares más altos. 
•IGIVEUP El único password que te rega- 
la vidas infinitas. 

•DIRECTOR Para ver todas las secuencias 
cinemáticas del juego, en orden y sin 
cortes para publicidad. 


60 BACK 


P ara introducirlos ya sabes, en- 
ter cheat. Luego hay que acti- 
varlos desde la pantalla de CHEATS. 

• Enemigos cabezones: U6ERH00DLE 
• Enemigos pequeños: PIPSQUEAK 
• Enemigos con las piernas y las ma- 
nos enormes: STDMPEM 
• Modo papel y tinta: I60TABFA 
• Enemigos altos y muy flacuchos: 
HOLASTICKBOY 

• Sin texturas: WHATSATEXIÜREMAP 

•Sin luces: U6HTS0UT 
Y el gran truco: 

BEWARE06UVIONISATHANO 


¡70 


ESPECIAL GUIAS 


Trucos 












World Driver 
Championship 

• Para tener acceso a todos los co- 
ches de la categoría GT2, co- 
mienza un campeonato y en la 
pantalla de selección de equipo 
pulsa la secuencia: Z, Derecha, 

Z 3 veces, B, C-abajo, A, Dere- 
cha, Start. 

• Si lo que quieres es cambiar el 
color de tu vehículo pulsa Z cuan- 
do lo estés seleccionando. 

• Pero si no encuentras ese fucsia 
que tanto te gusta entre los colo- 
res disponibles, prueba a meter 
IGN64 como tu nombre. Ahora 
TODOS los coches serán fucsias. 

• Desbloquea fácilmente el circuito 
de Sidney introduciendo como tu 
nombre FROZENSKY. 

Además tenemos estos códigos que 
se introducen usando la cruceta 
direccional y teniendo el juego pau- 
sado a mitad de la partida: 

• Vista superior: Arriba 3 veces, A, 

Izquierda, A 3 veces. 

• Derrapes sangrientos (The Mid- 
way Code): B, Izquierda, Arriba, 

Abajo, Derecha 3 veces. Abajo. do coche, desbloquearás varia- 

• En el modo Quick Race, si ganas cienes del recorrido en otros 

en un circuito con un determina- circuitos. Abajo tienes la lista. 


Coche 

Clase 

Circuito 

Nuevo circuito 

Manta 

C 

Las Vegas-A 

Sydney-CR 

Rage 

A 

Hawaii-C 

Kyoto-AR 

Rage 

C 

Lisbon-C 

Hawaii-C 

Stallion 

C 

Hawaii-A 

Las Vegas-CR 

Swift 

C 

Lisbon-CR 

Kyoto-B 




• Mass Nutrítion a 500$. Cuando no 
tengas dinero pero quieras entre- 
nar a tus pupilos a lo grande, 
selecciona el entrenamiento 
“aerobics" y pulsa al mismo tiem- 
po Izquierda-i-A. 

• Boxeadores en Bronze Class. En 

modo Campeonato, nombra tu 
gimnasio como “BRONZE”. Ade- 
más tendrás a Kemo Claw dispo- 
nible en el modoArcade. 

• Boxeadores en Silver Class. In- 
troduce “SILVER” como nombre de 
tu gimnasio. Con ello conseguirás 
a Bruce Blade en modo Arcade. 

• Boxeadores en Gold Class. Te lo 
ves venir, ¿no? Sí, introduce 
“GOLD” como nombre del gimna- 
sio. Nat Daddy saldrá a saludar. 


• Vestimenta alternativa. Cuando 
selecciones personaje, pulsa C-lz- 
quierdayC-Arriba. 

• Boxeadores en Championship 
Class. Introduce “CHAMP” como 
nombre del gimnasio. Además 
tendrás a Damien Black en el mo- 
do Arcade. 

•Consigue las letras RUMBLE 

durante un combate y pulsa A-i-B 
para desatar tu furia. 




Wars 


Crea un personaje y sálvalo. 
Consigue 500 muertes y copia el 
personaje en los otros tres slots de 
tu Controller Pak. Tendrás dos mil 
muertes ytodos los trucos. 

Más trucos. Completa estos mo- 
dos para jugar con los jefes. 

Bastille: Completa el Raptor, 
Mantid Drone y Guardian Trial. 
Syra: Completa el Campaigner, 
Lord of the Dead, y Juggernaut 
trial. 

Symbiont: Completa el Fireborn, 
Mantid Mites, y Oblivian Spawn 
Trial. 

Tal'Set: Completa el Mantid Sol- 
dierTriai. 


Vigilante 8 

Ni siquiera los más grandes filó- 
sofos del universo mundo consi- 
guieron un pedazo de “cacho" de 
trozo de password como el que 
ves aquí, acompañado de otros no 
menos relevantes. ¡Tramposeo, 
ergo sum! 

• JTBT7CFD1LRMGW Abrir todos 
los niveles y personajes. 

• MIX_MATCH_CARS Coger el 
mismo coche en modo multi- 
player. 

•LIVING_FOREVER Eres invenci- 
ble. 

• FIRE_NO_LIMITS Armas de 
fuego rápido a tu disposición. 

• LONGJLIDESHOW Ver los fina- 

l6S. 

•MAX_RESOLUTIDN Veréis lo que 
da de sí el Expansión PAK. 
J 


South 

Lo más increíble del mundo va a 
ocurrir en muy poco tiempo. Ya 
está, ha ocurrido. ¿No os habéis 
enterado? Pues, desde ahora 
mismo, los niños más bestias de 
N64 tendrán la oportunidad de 
hacer el ídem gracias a estos 
passwords. Actívalos en la 
pantalla de Cheats. 
•SCREWYDUGUYS Para enterar- 
te de los créditos. 
•FAHERKNACKER Para disfrutar 
de munición ilimitada. 

• BOBBYBIRD Para activar todos 
los trucos de una... vez. 



Turok 2 

Para introducir todos estos trucos, 
ya sabes, enter cheat. Luego hay 
que activarlos desde la pantalla 
de CHEATS. 

• Enemigos cabezones: 

UBERNODDLE 

• Enemigos pequeños: PIPSQUEAK 

• Enemigos con las piernas y las 
manos enormes: STOMPEM 

• Modo papel y tinta: IGOTABFA 

• Enemigos altos y muy flacu- 
chos: HOLASTICKBDY 

• Sin texturas: WHATSATEXTURE- 
MAP 

• Sin luces: LIGHTSOUT 

• Toda la lista de trucos: BEWA- 
REDBLIVIDNISATHAND 

J 


Xena: 
Talismán 
of Fate 

Pulsa en la pantalla del menú 
principal esta secuencia: Dere- 
cha, Derecha, Izquierda, Izquier- 
da, Derecha, Izquierda, Derecha 
en la cruceta direccional. Sonará 
el típico tono de aviso para que te 
enteres de que ha funcionado. 
Ahora pulsa en esa misma panta- 
lla cualquiera de estos códigos: 

CJugar con Despain C-izquierda, 
C-derecha, C-izquierda, C-dere- 
cha. 

C Vestir a Despair de conejito: C- 

izquierda, C-arriba, C-derecha, 
C-abajo 

□ Nivel de dificultad litan: C-arri- 
ba, C-abajo, C-arriba, C-abajo. 
Enfrentar a Xena con Gahrie- 
lle: C-izquierda 4 veces. 

Dejando presionado el botón que 
tengas asignado a Target y pul- 
sando la primera secuencia del 
menú principal en mitad de un 
combate, volverá a oirse el soni- 
dillo. Podrás entonces hacer estos 
otros truquejos: 

Chavaiines: Puño débil, puño 
fuerte, patada fuerte, patada 
débil, Target. 

G Páyasete: Puño débil, puño dé- 
bil, Target. 

O Invisibilidad: Patada fuerte 3 
veces, patada débil, agacharse. 
Sólo polígonos: Puño fuerte, 
puño fuerte, Target. 

/ 
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Ya está a la venta 
Pokémon Stadium 

La noticia del día es que ya puedes encontrar en las tiendas «Pokémon 
Stadium», el primer cartucho de Pokémon para Nintendo 64. El juego está 
traducido y doblado al castellano, con lo que podremos vivir más intensa- 
mente los combates entre nuestras criaturas favoritas. Todo un bombazo. 


HOY EN NEWS 


Duelo: Pikachu 
versus Cubone 


Hoy en primicia, en Nintendo 
News, reportaje especial con 
todos los preparativos del 
combate entre estas dos 
estrellas del universo Pokémon. 



ACTUALIDAD 


Ya está aquí el 
Ikansfer Pai 



Este revolucionario . 
periférico se 
incluye 
con el 

cartucho de «Pokémon Stadium». 





¡Podrás jugar con tus 
propios Pokémon! 


Gracias al Transfer Pak, podrás transferir a 
«Pokémon Stadium» los Pokémon que hayas 
creado en las versiones de Game Boy Roja, Azul 
o Amarilla. Así jugarás con tus propias criaturas en 
las ligas del cartucho de Nintendo 64. 










